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Поиграть она тебе не даст 
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Абсолют ол 7" экран, 
“ 
идеальное соотношение 
цена/ качество 


ТЕХНОТРЕЙ 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москво [095] 737-3175 

Аркисг. Москьо (095}] 785-3677, 785-3678 
Виртуальн кмоск г. Москво (095] 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москво [095] 7 

Дилайн г.Москва (095) 969.2222 

ИНЛАЙН ‚. Моско (095] 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 
М.Видео г. Москво [095] 777-7775 

НеоТорг г. Москьо (095] 363-3825, 737-5937 

Никсе. Мосжво (095] 216-7001 

Олди г. Москас [095] 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москво (095) 953.5392, 953.5674 
Сотовая лаборатория с. Мосхьс (095] 784-6490 
СтартМастер г. Москво [095] 967.1510 

Ф-Центр г. Москво (095) 472-6401, 205-3524 
СТПИМК г. Моско (095}] 745-2999 

Фот Сотро!огу г. Москво [095] 785.1080, 785-1077 
Е $ ИЕ г. Москес (095] 777-9779 

ЕКЗТ :. Москва (095] 728-4060 

1$ М г. Москвс [095] 718-4020, 280-5144 

МТ - Рока г. Москьо (095] 970.1930 

ОКТИА Сотротюгу г. Москво (095) 729-5255, 729-5244 
О$М Сотротюгз г. Москьво (095] 775.8202 


—” 


‚К 
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17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул, Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, фокс 970-13-85 
Е-тай: 1есрпотаде@\есрпомаде.ги 


АНТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г, Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Козонь (8432) 365272 

Аракул г. Нижневортовск (34646) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК с. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екотеринбур! [3432} 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджон [42622] 66632 
КомпьюМаркет:. Соротов [8452] 241314, 269710 
Моморок г. Уфа [3472] 378877, 220989 

М»йпл г. Борноул (3852) 244557, 364575 
Никас-ЭВМ г. Челябинсх (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Кросмодор (8612) 601144, 602244 
Оргторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Соморо (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г, Ростов но Дону (8632) 903111, $03335 
Фирма ТЕСТ :. Соронск [8342] 240591, 327726 
Экселонт г, Мурмонск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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РЕЛАГГРО М‘ 


геедот ортта 


(Ёе’5 СооЯ 


Ре сал` 
сСапоп 


Печать снимков -— часть искусства фотографии. Так зачем же доверять 
эту работу другим? Особенно если в вашем распоряжении новейшие 
технологии цифровой печати. Принтер РИХМА 1Р5000 -— первый в мире 
принтер, осуществляющий печать чернильными каплями объемом 

1 пиколитр. Технология НМЕ, разрешение 9600 х 2400 ар... Это правда, 
что у вас дома целая фотостудия? миммми.сапоп.ги 


РАХМА 
1Р5000 


 -7(095) 258 56 00 (Москва) 
2 +7(812) 326 61 00 (Санкт-Петербург) 
8800 200 56 00 (для регионов звонок бесплатный) №. 


ечты должны исполнять- 
ся. Нет никакого смысла 
откладывать желаемое, раз 
ты хочешь и можешь его 
получить. Так тому и быть: 
завтра же сходим с Толей, 
главредом соседнего «Пу- 
теводителя РС-Игр», и скупим все альбо- 
мы Со|@, какие найдем — раз уж не вы- 
шло по-быстрому их скачать. 
Кстати, именно с тобой я заговорил о меч- 
тах неспроста. Дело в том, что за послед- 
ний год наша аудитория заметно смени- 
лась. Мы проделали огромную работу, 
чтобы эти страницы сейчас читал ты — че- 
ловек, который выбрал наш журнал или, 
наоборот, остался его верным читателем. 
Не стану вдаваться в подробности, но идея 
в том, что теперь то, что ты читаешь СС\М/ 
ВЕ, многое о тебе говорит. Теперь ты не 
просто читатель, а представитель вполне 
конкретной группы людей. Впрочем, я, по- 
жалуй, проболтаюсь: среди прочих — в ос- 
новном демографических — параметров, 
составляющих портрет читателя, получить 
которого мы решили, есть один самый 
важный: «Считает игры безусловно хоро- 
шим развлечением». 
Вступительное слово к следующему 
номеру будет уже предновогодним — там 
будет об итогах года, о чём-нибудь праз- 
дничном... Так что именно сейчас у меня 
есть последняя в этом году возможность 
написать, что мы мечтали сделать журнал 
специально для таких как ты. И похвас- 
таться, что так мы и сделали — ведь 
мечты должны исполняться. Приятного 
чтения. 


Владимир Рыжков, 
главный редактор 


\ А КЕ 
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Мупога 


25 


прошлого. 
привел в деревню местный шаман. Но вот 
‚время, и наш герой внезапно начал страдать 
ного количества нахлынувших на него 


чу (— Огромный игровой мир - четыре континента, 
у ’ пятьсот локаций. 
е (> Необычный сценарий - игры начинается как 
се плавно переходя в научную фантастику. 
азнообразие оружия и брони - от деревянных 
нок до гранатомстов. 
нновационная система 


В © 2004 "Акейа",© 2004 ^ Егоп\!те Зшидюо$” 
видео Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется, 
Тех. поддержка: (095) 353-4612, Е-тай: - зиррой@акеНа.сот 
союз 


Игры с доставкой иги. сЗдатез.ги Оптовая продажа: (095}363-4614 
уметь. М Видео" представитель на Украине -“Мультитрейд”" лм. тиНИгаде.сот.иа Акехла 
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Главред хвастается журналом. 


Новости — хорошее начало 
журнала. Не размокают в мо- 
локе. 


16 


ЕМ Сепиз. Профессор Зло — 
звучит намного лучше, чем 
Доктор Исцеление. 
\М/аграттег 40,000: амп о \М/аг. 
Здесь дерутся бензопилами. 
Асрага Витз Вау. Главная 
игра про Ралли. И про Ричар- 
да Бёрнса. 


84 


Р!аубоу: Тпе Мапзюп. Симу- 
ляторы жизни становятся всё 
менее приличными. 

Рипсе о7 Регза: \\агпог МИ. 
По-гонконгски кровавая вос- 
точная сказка. 

О\МАТ 4. Все, что ты хотел 
знать о наручниках, но боялся 
спросить. 


Эксперты ССМ/ возводят 

и разрушают маленькие-пре- 
маленькие города и ведут 

в бой смешные разноцветные 
армии. 


108 


«Бессистемные требования». 
Женщины ждут от тебя стран- 
ных, но вполне конкретных 
вещей. 

«На себя посмотри!» Нам надо- 
ело слушать о том, как ком- 
пьютерные игры вредят нашим 
редакционным организмам. 
Поэтому мы пошли и спросили, 
как они могут навредить тебе. 
«В жизни мужчины...» ...од- 
нажды настает момент, когда 
надо решить: порубиться еще 
или пора бежать на свидание? 


126, 


Тест: Баранки «Шумахерс- 
кие». Семь рулей для вирту- 
альных гонок. 


155М 1683-4739 


Журнал зарегистрирован в Министерстве по делам 
печати, телерадиовещанию и средствам массовых 
коммуникаций ПИ №77-1212 от 20.03.2002 
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Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукопи- 
си, фотографии и иные материалы не рецензируются 
и не возвращаются. Приносим извинения читателям, 
на письма которых редакция не ответила. 

При цитировании или ином использовании материа- 
лов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на 
«Сотриег баттд И/опа, Киз$ап Е Чоп» строго обяза- 
тельна. Полное или частичное воспроизведение или 
размножение каким бы то ни было способом материа- 
лов настоящего издания допускается только с пись- 
менного разрешения владельца авторских прав. 
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че ьу сне 


Новая версия самого популярного в мире шахматного симулятора а 
способна как обучить начинающего игрока всем премудростям т. 
шахматисту. 


уровнем искусствен 
ие неудачных ходах, способной уберечь неопытных игроков от 
гроссмейстеров. 


Советы знаменитых гроссмейстеров, объясняющих все аспекты 
игры — и дебютов до тончайших атакующих 


Г Система подсказок, делающая даже самые сложные шахматные 
стратегии понятными простому пользователю. 


© Специальный обучающий режим для начинающих. 


© 2004 "АКеНа", © 2004 " ЦЫзой” 


Все права защищены. Нелегальное копи ние преследуется. 

Тех. поддержка: (095) 363-4612, Е-тай: - зирр акеНа.сот 

Игры с доставкой мм. садатез. ги Оптовая продажа: ( 5)363-4614 
представитель на Украине -"Мультитрейд" млмм.тиНИгаде.сот.иа 


ПИСЬМА 


ССМ/, ДРУГ, 

ты, я смотрю, разбираешься в женщинах и компьютерных играх — 
помоги своему читателю. Моей племяннице 7,5 лет, на свою беду 

я отдал ей старый компьютер и теперь дитя целыми днями тычется 

в ога, раскладывает пасьянсы и тревожит Оийоок. А при встрече 
девчонка, понятно, требует от меня игрушек. Боот 3, ЗЙепЕ НИ 4 и МЕЗ 
Опдегогоипд ей рановато. Что давать? $1т$ 2? А случаи детского сумас- 
шествия среди поклонников не встречались? «Кузю»? Это не то же 
самое, что «Аншлаг, Аншлаг» в детском варианте? Прояви педагоги- 
ческую чуткость, расскажи о детских новинках. 

Чтобы ты точно ответил, я тебя похвалю. Последний номер вышел 
отлично — и внешне и по содержанию. До этого покупал по инер- 
ции, а следующий номер куплю осознанно, и друзьям рекомендовать 
буду. Требую дизайнерскую обложку, голых девушек, скриншотов 
на несколько страниц, меньше текста, больше смысла, и не вздумай 
становиться похожим на прыщавые журнальчики с кодами или сно- 
бистские глянцы про индустрию. Верной дорогой идешь, короче. 

Удачи! 


Андрей Крючков, Москва 


АНДРЕЙ, ДРУЖИЩЕ, 

мы согласны — \\/ога, пасьянсы и О\юоок губительны для нежной де- 
тской психики. Между нами, \\/ога — это зараза пострашнее Воот 3. 
Особенно когда пытаешься настроить автоматическую замену двух 
дефисов на длинное тире. 

Вообще, твоя племянница уже вполне в том возрасте, когда пора 
деликатно прививать здоровое человеконенавистничество и крово- 
жадность. Раг Сгу для этого бы подошёл идеально. Но во избежание 
трений с родителями по этому вопросу, предлагаем нейтральные 
варианты. 

— Любые паззлы и аркадки — от «Тетриса», Соштп$ и их бесчис- 
ленных модификаций до чего-нибудь типа млмм.КибБгеку!.сот/тайЮч. 
Большинство таких ите-КШегов можно бесплатно скачать в Сети. 

В одном из ближайших номеров мы заведём специальную рубрику 
про эти игрушки. 

— Зря ты думаешь, что «МЕ$ Упдегогоип@ ей рановато». Это же 
не Сагтадейдоп всё-таки. Покрутить баранку да проехаться с ветер- 
ком — милое дело. В конце концов, ей вряд ли так уж важна будет 
победа. Покажи ей, как просто поездить по городу, без особо зло- 
бной конкуренции. 

— Есть очаровательный рисованный квест — «Полная труба». 
Практика показывает, что своеобразную логику этой игры дети обыч- 
но понимают без всяких проблем. Игрушка не то чтобы для детей, 
но по крайней мере там не встречается расчленёнка на каждом шагу. 

— Сложное управление в стратегиях и замороченные ВР@-системы 
вряд ли особо увлекательны в таком возрасте. Однако есть множество 
простых и веселых спортсимов. Ну, знаешь, такие игры — там обычно 
делают что-то с мячиком. Мячик. Он не кровоточит и не пытается тебя 
убить, всё нормально. 

— если племяшка совсем-совсем не интересуется сексом, наси- 
лием и властью над миром, можешь купить ей профильно-детскую 
игрушку. Русские компании разрабатывают и переводят довольно 
много таких игр. Стоят они копейки; сходи в магазин, отбери все дис- 
ки с гарипоттерами и прочими покемонами на обложке — и возьми 
сразу целый ящик. Дитя наверняка найдёт что-нибудь себе по вкусу, 
вот увидишь. 

За похвалу спасибо. Ты тоже молодец, раз покупаешь ССО\М/ — 
вкус у тебя, стало быть, есть. До встречи через месяц! 

ВЕ: 
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ЖИЗНЬ ПОСЛЕ ОООМ 5 


Нам стало известно о коварных планах 14 ЗоНмгаге 


оот 3 вышел, ЦиаКе 4 официально объявлен — но парни из 14 ЗоНмаге, похоже, 

и не думают расслабляться. На прошедшей недавно ПиаКеСоп 2004 нам повез- 

ло — мы поймали и допросили двух дядек из 19: ведущего дизайнера Тима Уиллит- 
са (Тит МИНИ$) и исполнительного директора Тодда Холленшида (То94 НоНепзпеад). 
Вот что они нам рассказали. 


ЧТО ДАЛЬШЕ? 

Тим Уиллитс: Дальше? Дальше — неболышой отпуск. 
Потом вернусь домой и буду разгребать эту беско- 
нечную кучу игр, в которые я ещё не играл. А затем 
снова за работу — мы уже начали разрабатывать 
следующие проекты. 

Во-первых, Джон [Кармак] хочет сделать набор 
миссий для О0оот 3 — подробнее пока рассказать 
не могу. Во-вторых, наша новая игра. Художники 
уже работают над персонажами, а Джон вносит 
улучшения в движок от Ооот 3. Я, признаться, 
взволнован — ведь это не продолжение Ооот или 
Оиаке, а совсем новая игра; возможно, начало це- 
лой серии. 

Мы пока не можем сказать точно, на что она 
будет похожа — что-то вроде быстрого и динамич- 
ного экшна старой школы или наоборот — что-то 
такое осторожно-медленное типа Ооотм 3. Но в лю- 
бом случае — это будет нечто. 


КАК ОООМ 3 ПРИНИМАЕТ ПУБЛИКА: 
Тим Уиллитс: Сам факт того, что это продолжение 
легендарного ОВоот, уже накладывает отпечаток — 
люди многого ожидают от игры. Большинству нра- 
вится, но некоторые ошибочно пытаются сравни- 
вать Ооот 3 с Цпгеа! Тоигпатеги 2004 или, скажем, Раг 
Сгу — и, конечно, сравнение не в нашу пользу. 

Дело в том, что Ооот 3 не задумывался как кон- 
курент этим играм. Он заточен именно под одиноч- 
ную игру в жанре зигума! поггог — скорее, ближе 
к Везет! Е\Й. Только экшна побольше, а вид из глаз 
удобнее, чем от третьего лица. Да, Ооот 3 — мед- 
ленный и насквозь проскриптованный. Но такова, 
собственно, концепция. 

Тодд Холленшид: Мы хотели несколько замедлить 

У. А. скорость происходящего, чтобы заставить игрока 

А. Строгий Тодд Холленшид запрещает бегать с пушкой. немного подумать о тактике. Если ты пытаешься иг- 
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рать, как Рэмбо, — бегаешь с самой большой пуш- 
кой наперевес и вышибаешь двери ногой — Ооот 3 
тебя «одёргивает», и я думаю, что это правильно. 
Ведь если ты будешь так носиться, то просто про- 
пустишь все эти страшные моменты, когда монс- 
тры кидаются на тебя из темноты. А какой смысл 

в ужастике, который не пугает? 


НАСЧЕТ ФРАЗЫ «БУДЕТ ГОТОВО, КОГДА БУДЕТ 
готов0»: 

Тим Уиллитс: Хотя Джон изо всех сил старался 
уложить разработку Обоот 3 в запланированный 
график, дело всё равно затянулось на лишних во- 
семь месяцев. Потому что одновременно доводить 
до совершенства новый движок и делать собствен- 
но игру — это жуткий геморрой... 

С новой игрой нам повезло — движок уже готов. 
Мы, конечно, кое-что туда добавляем — но немно- 
го. Так что управимся гораздо быстрее, чем в про- 
шлый раз. 


КОГДА УЖЕ НАКОНЕЦ СНИМУТ КИНО ПО 000М?: 
Тодд Холленшид: Я серьёзно думаю, что через пол- 
тора года на экранах появится отличный фильм 
по доот. В Праге уже идёт подготовка к съём- 
кам. Режиссёр — Анджей Бартковьяк (Апагте] 
ВайКоммак — «Из колыбели в могилу», «Адвокат 
Дьявола»), главную роль исполнит Карл Урбан 
(Кай трап — «Превосходство Борна», «Властелин 
Колец»). 

У нас уже готов отличный сценарий — и он, 
кстати, не повторяет в точности историю из игры. 
Компания Упмегза! уже вбухала в это дело милли- 
оны долларов — отступать некуда, придётся идти 
до конца. Жду с нетерпением, что получится. м 


Даррен Глэдстоун 
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ПРИСТАВКИ — В ОТСТАВКУ? 


Консольные издатели стремятся на рынок РС 


Новое поколение игровых консолей, по идее, должно 
было похоронить рынок игр для РС и превратить всех 
разработчиков в консольных игроделов. Однако вы- 
шла промашка. РС, напротив, процветает, — и некото- 
рые компании получают с этого бизнеса невиданные 
доселе прибыли. 


«Полагаю, среди издателей бытовала озабоченность тем, что рынок 
РС, возможно, загибается. — говорит Билл Роупер (В Ворер),, гене- 
ральный директор НадзМр Зи юо$. — Но сейчас, я думаю, они уже 
понимают, что это не так». 

Получилось как раз наоборот — множество издателей, до этого 
занимавшихся только играми для консолей, решили попробовать 
свои силы на платформе РС. Хотя это те же самые компании, кото- 
рые ещё пару лет назад пророчили РС-рынку скорую кончину. 

Большинство экспертов ничуть этому не удивляются. «Две самые 
коммерчески успешные игры в истории были играми для РС. И если 
ты не принимаешь это во внимание, ты просто тупица» — доходчиво 
объясняет ситуацию Марк Рейн (Магк Вет), вице-президент Ерс Сатез. 


А КУШАТЬ ХОЧЕТСЯ ВСЕГДА 
Смена издательских интересов неслучайно приходится именно 
на то время, когда Р!ауЗайоп 2, ХЬох, и батеСире уже почти исчерпа- 
ли свой потенциал. Они ищут средства для поддержания своего биз- 
неса в грядущем поколении новых консолей. [То есть, по сути, деньги 
для борьбы с РС-рынком они хотят на нём же и заработать. — ред.] 
«2005-й и 2006-й — время перемен для консольных издателей. 
Причём суровых перемен», — предрекает Стив Эллисон (З{е\е 
А!зоп), маркетинговый директор Ма\мау Сатез. «И хотя у нас есть 
достаточный капитал, чтобы выжить в этот раз, мы всё же предпоч- 
тём инвестировать его в игры для РС». 
Эта стратегия становится популярной. Мю\ау украла Ерс Сатез 
у Аап, Матсо подписала договор с НадзЫр Заз, Зеда оттяпала себе 
Те Машх Оппе. Однако пока это всё лишь слова на бумаге — пока мы 
не увидим реальных успехов, эти компании не завоюют нашей симпа- 
тии. Пока что они лишь регулярно пытаются скормить нам свои криво 
портированные с консолей хиты, — а это блюдо мало кому по вкусу. 
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Я ИСПРАВЛЮСЬ! 
Ма\/ау хочет поменять мнение РС-аудитории 
о консольных издателях в лучшую сторону. «Мы 
собираемся уделить куда больше внимания пор- 
тированию консольных игр на РС, — уверяет 
Эллисон. — У нас очень серьёзные намерения 
в этой области. <...> Компания Ерю — лишь первая 
из крупных компаний-разработчиков, с которы- 
ми мы будем работать на РС». «Похоже, они не 
шутят, — подтверждает Рейн. — Если они говорят 
с нами — значит, они серьезно настроены рабо- 
тать на этом рынке». 

зеда Атепса тоже хочет вернуться к РС. Одну 
из причин комментирует вице-президент по марке- 
тингу, Скотт Стейнберг (сок А. Зетрега): «Консо- 
ли живут по пять лет, — ана РС этот цикл не влия- 
ет». К тому же, Зеда здесь не новички — дочерняя 
ЗедабоН уже работала на рынке РС. «ТВе Мах 
Оп!пе — отличная возможность добиться лидерс- 
тва в области онлайновых проектов. И это значит, 
что наших игр на РС будет всё больше». 

Матсо, полагает Билл Роупер, движется в том 
же направлении. «У нас нет никаких сомнений, что 
это взвешенное стратегическое решение». 


МОЛОДЫМ ВПЕРЁД ШАГАТЬ 

Успешная деятельность в консольном сегменте, 
впрочем, ещё не гарантирует успеха на рынке 

РС — многие издатели не вполне понимают раз- 
личие между целевыми аудиториями. Грантли Дэй 
(Сгап{еу Пау), глава РС-подразделения Матсо, 
утверждает, что «высокое качество игр от Матсо 
обеспечивает компании успех на всех платфор- 
мах», и приводит в качестве доказательства 
действительно отличные серии $0ш СайБиг и ТеКкеп. 
Однако жанр файтингов не очень популярен среди 
РС-аудитории. [И очень зря! — ред.] 

«В каком-то смысле мы все друг у друга учимся — 
и это хорошо, — говорит Роупер. — Разница между 
РС и консолями лежит скорее в творческой области, 
нежели в особенностях издательского дела» 

Чем больше компаний инвестируют средства 
в высококачественные игры, тем лучше. Но пос- 
пешность, с которой эти издатели стремятся 
заработать на рынке РС, наводит на размышления. 
Насколько долгосрочны эти вложения? Не забро- 
сят ли они РС, как только сформируется рынок 
консолей нового поколения? 

«Думаю, некоторые так и поступят, — но самые 
умные останутся, — говорит Рейн. — Останутся, по- 
тому что поймут: на РС можно сделать много денег.» 
Роупер соглашается: «Все серьёзные издатели, 

с которыми мы вели переговоры, заинтересованы 
в долгих деловых отношениях — на 5, 10, 15 лет». 

Посмотрим, останутся консольные издатели 
на рынке РС или нет. В любом случае, ещё не- 
много игр для старой доброй персоналки никому 
не повредят. м 


Патрик Клепек 
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КАРНАВАЛА. СОМ 


Виртуальные герои выходят на музыкальную сцену 


ВОСК 1$ ОЕАО 1\: ОМОЕАО АВМУ 

Зачем это нужно? И кто решает, каких 
персонажей использовать? Это делается 
на рекламной основе, — сообщает наш 
анонимный источник. Компании-правооб- 
ладатели платят деньги за право исполь- 
зовать своих персонажей в таких клипах. 
Правда, официально это ещё никто 

не комментировал. 

Из уже продемонстрированного в пер- 
вом сезоне: Ваупе из В!оо9Ваупе зажига- 
ет в клипе Еуапезсепсе — Е\уегубоду'$ 
Роо!; Симы из Те $йп$ 2 пляшут под 
Роиатз от \М/аупе — Засу’з Мот; клип 
\Уоп Воп@ез — С’топ С’топ украшают 
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0 крепкой дружбе игровой индустрии и Голливуда все и так уже знают. 
Но музыка — это что-то новенькое (Лара Крофт в одном из клипов 02 — 
не в счёт). Недавно музыкальный канал МТ\2, который действительно 
посвящён музыке, а не бесконечной болтовне, представил первый сезон 
программы \ИЧео Мо0$ — в ней крутят музыкальные клипы с участием 
персонажей из компьютерных и видеоигр. 


девчонки из Тез: Мепдеапсе; и это дале- 
ко не всё. 

Серия имела успех, и уже сейчас 
канал собирается делать второй сезон. 
Вообще, идея витала в воздухе, и её 
реализация была лишь вопросом време- 
ни. Передача явно не избежала влияния 
проекта Масптпита, короткометражных 
фильмов на игровых движках. Ты можешь 
увидеть нечто подобное по адресу ммм. 
мпазриеещецаттей.сот — отличный 
клип |се Мап Сотетй, где игроки из Заг 
\\Гагз ба!ае$ колбасятся под \Уап!а [се. м 


Даррен Глэдстоун 
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Су пэт5 (дате/апа <=> ®. 


мл\млА/ мега гп.ги 


СЮ@АВУТЕ‹ СЕТЬ ИНТЕРНЕТ- ЦЕНТРОВ 


ЧИТАТЕЛЯ 


ЖУРНАЛОВ «СТРАНА ИГР», «РС ИГРЫ», «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ», СОМРОТЕВ ВАМИМЕ \МОВЕО ВЕ 


Этот день ждут читатели! 
Этот день ждут редакторы! 
Этот день ждут ВСЕ, кто любит игры, наши 
журналы, кто хочет выиграть уйму призов и 
просто пообщаться. День читателя! ВЮ 


Место встречи прежнее -— —#: 
Интернет-центры Саетах 
(два — в Москве, один — в Питере). 


Время - 27 ноября 12.00. 
р= | 
|» 
6 \ 
! 
| 


Что вас ждет на сей раз? 
м 


Чемпионат по Соищег ЗшкКе 
Призовой фонд - $2000 (не денежный) 


Турнир Тпгизнта$ег по МЕ$ Упдегогоипа 


Розыгрыш призов среди участников (модные На$В 
тр-3 плееры от МР, красочные коврики 
от компании \егБайт, футболки с логотипами 
журналов, подписки и многое другое) 
Чае- и кофепитие в душевной обстановке 


Неограниченный доступ к телам 
редакционного состава журналов 


Много общения, веселья и удовольствия! 


РУ200 > 


Вырезав купон и придя с ним в любой из центров гп23-плееры 
Са!етах (адреса ниже) с 1 по 26 ноября 2004 года, 


можно получить бесплатное приглашение на «День | | | — | О 


С@АВУТЕо читателя»! Спешите - количество мест ограничено! 


ФИО Возраст 
Адрес Ма! 
АДРЕСА ЦЕНТРОВ 
А/ : В Москве: 
\ \Уафайт ул. Пятницкая д.25, стр. 1 (м. Новокузнецкая, Третьяковская) < 
- ул. Академика Хохлова, д. 3, на территории МГУ (м. Университет) `7 
млм меграйт.ги и ета: сагемах 
Невский проспект, д. 90/92 (м. Маяковская) СЕЛЬЗИНТЕРНЕТ ЦЕНТРОВ 


ПРАЗДНИК, КОТОРЫЙ НЕЛЬЗЯ ПРОПУСТИТЬ! 


не т. — БЕЕЕБЕНОНЫЗоЗоЗьВЕаоновозьзызеовозьнозььее 1 
бепгиз_ { ами ог \АГаг_?? ® Ри| Зрестит \М/агиог _ ТА 
БУ» Емег(иез{ _00 ® Копап И: Кмо$ ог МГаг_ 
Г ® багасНс Смхайопз: АКамап Ргорпесу_^. 


® ЗМАТА_ 
|. —& 
Вемом С А .56 ИР 
ЗНепе НИЕ 4; Тве Воот_ Рапгег$ - РИ: На =” 
АНеп пуаз!оп_ &> З%- 


2 ^. 
. 


С 7 
Том против Брюса.......; .. би = *. 39’ 
Копап 1: миру 01 \Маг_ (& 


— 


ктябрь выдался урожайный, — особен- 
но повезло любителям стратегий. Две 
отличные игры — стёбовый ЕМ Сепиз 
и военный боевик \/апатитег 40,000: 
Да\м/п оЁ М/аг почтили стратегический 
жанр своим присутствием. 
Долго думали, чем же усладить твой 
Вор, ищущий на прилавке вожделенный ССМ/ ВЕ. 
ЕМ Сепае или \Мапаттег? В итоге решили отдать 
должное великолепной работе английских дизай- 
неров — обворожительная Алексис из Ем бепиз 
красуется на нашей обложке. Отсутствие рос- 
кошных женщин в \/апаттег 40,000: Бамуп оЁ \Маг 
во многом определило его проигрыш в борьбе. 
Ещё три стратегии — продолжение оригинальной 
фэнтези-ВТ$ Корап 1: Каз оЁ \М/аг (в него срази- 
лись наши вечные воины — Том и Брюс. Угадай, 
кто победил...), торгово-мореплавательная Рой 
ВоуаЕ 2 и адд-он к серьёзной Са!асйс СмЙхавопе: 
АКапап Ргорпесу. 
Не обижены, впрочем, и фанаты военных экш- 
нов — им достался Ри! Зрецгит М/агпог и адд-он 
к великолепной Са! о Ощу; и любители спортив- 
ных симуляторов — занятный МНЕ 2005 и отличный 
Асвага Вигпз Вайу. Обитатели онлайновых все- 
ленных тоже скоро порадуются — вот-вот появит- 
ся ЕуегОиез+ 1, а Сйу оЕНегоез расширяет свои 
границы. 
Игр в итоге получилось столько, что в игровой раз- 
дел уже не впихнуть. Немного поразмыслив, мы ре- 
шили приберечь на следующий номер еще две 
превосходные игры. Читай рассказ о Воте: Тоа! 
М/аги Муз М: Веуе!айоп в декабрьском выпуске ВЕ:. 


| > 
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Е\ЛЕ СЕМИ$ 


ОТВЕТНЫЙ УДАР 


Конечно, ты с куда большей охотой будешь называть 
себя Доктор Смерть, чем, скажем, Профессор Исце- 
ление. Добро и справедливость — для слабаков. Зло 
и насилие — вот выбор профессионала. 


Это только в американских детских садиках 
думают, что президент США — верх политической 
карьеры. Демократические слюни оставим для 
младшего дошкольного возраста. Любой образо- 
ванный человек понимает, что лишь титул Импера- 
тора Вселенной способен удовлетворить здоровые 
амбиции. Впрочем, если скромность тебе не чужда, 
можно ограничиться просто «Галактическим Тира- 
ном» или, на худой конец, «Диктатором Земли». 

Всё прогрессивное человечество, конечно, 
одобряет твою кандидатуру на этот пост. Но спер- 
ва нужно уничтожить всё регрессивное челове- 
чество. Чтобы ты не растерялся при решении 
этой непростой задачи, существует специальный 
тренажёр — компьютерная игра Е\ бепшз. 
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И РЕМЕМ . 


х 


А Вигре товарищ Шен Ю проходит по специальности «мистически мистичный маниакальный мужчина». 


АНГЛИЙСКИЙ ЮМОР 

Если ты помнишь игру Випдеоп Кеерег от английской компании ВиЙод, 
то сразу войдёшь в игровую колею. Е\ бепш$ (чьи создатели, кстати, 
тоже из Англии) ставит схожие задачи. Тебе нужно спроектировать 

и построить большой подземный комплекс, а затем управлять им; 
заботиться о своих подчинённых и отлавливать вражеских лазутчи- 
ков; заниматься исследованиями технологий и выполнять различные 
миссии для укрепления своего Злодейского Авторитета. 

Действие, однако, здесь происходит не в фэнтезийном средне- 
вековье, а в стилизованных 60-х двадцатого века. Ем бепш$ — это 
игровая пародия на трогательные шпионские боевики тех лет, 
выполненная в манере комикса. Нечто среднее между фильмами 
про Остина Пауэрса и сериалом «Стрипперелла». Только, разуме- 
ется, ты здесь не пафосный борец за справедливость, а как раз тот 
самый суперзлодей, который хочет уничтожить мир, строит бомбу 
в бункере на необитаемом острове и командует небольшой армией 
свирепых наёмников. 

Это буквальное описание игры — там всё так и происходит. 


ПОСТРОИТЬ ДОМ... 

Задача номер один: построить подземелье, где родится твоё ужас- 
ное творение — Машина Всеобщего Уничтожения, грубо говоря, 
Ядрёна Мегабомба. Ты прибываешь на остров в компании верного 
Помощника и нескольких своих людей. Перед тобой — гора; в её не- 
драх и предстоит свить уютное гнёздышко мирового Зла. 

Процесс постройки базы довольно прост (и, кстати, сильно на- 
поминает игру Тйете НозрИа! всё от той же Ви!од). Ты выбираешь 
размер нужной комнаты, прикидываешь будущее расположение меб- 
лировки и утверждаешь распоряжение о постройке. Рабочие присту- 
пают к строительству, и через некоторое время комната готова. 

Таким же образом предстоит выстроить и всю остальную базу. 
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А Ну что, мужики. Распишем пулю? 


Смешнее бывает только... нигде! 


Сюжет как таковой-в Ем! Сеп!и$ отсутствует. Игра состоит из выполнения ряда задач, которые 
приводят тебя к цели. Например, нужно организовать саммит самых могущественных преступ- 
ников мира — то есть похитить каждого из них и привезти на свой остров. Украсть Машину для 
Исследований, чтобы твои учёные придумывали новые технологии, комнаты и предметы. А чтобы 
вражеские агенты перестали пытаться выкрасть её обратно — создать Поддельную Машину для 
Исследований, пусть заберут и успокоятся. Можно создать своего клона, чтобы специально наня- 
тый врагами убийца его грохнул — это усыпит вражескую бдительность. 

Задачи в большинстве своём — просто стёб над жанровыми клише. Как, собстевнно, и вся игра. 
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А Дискотека Авария. 


ИГРЫ 


Сложный быт Злого Гения требует довольно большого количест- 
ва комнат — сокровищница, комната отдыха, тренировочный зал, 
твои личные покои, оружейная/пыточная комната, лаборатория для 
Незаконных Исследований и прочая, и прочая. Всё это ещё надо 
снабдить системой видеонаблюдения и оповещения сотрудников, 
продумать систему ловушек и эффективность рабочих маршрутов 
твоих подчиненных... 

Дизайн базы решает в игре очень многое и тут надо тщательно 
думать— потому что перестраивать потом будет очень сложно. 


...ВЫРАСТИТЬ СЫНА 

Задача номер два: армия сподвижников. Как только двери казарм 
оказываются открыты, добровольцы Движения за Мировую Неспра- 
ведливость начинают медленно, но верно пополнять твои ряды. 
Базовый злодей проходит специальную тренировку — и приобретает 
специальность в социальной, научной или военной области. Ещё 
серия тренировок — и он превращается в следующий, более про- 
двинутый тип. 

У каждого специалиста свои задачи и особенности — рабочие 
строят помещения и таскают грузы, но малопригодны для чего-либо 
ещё. Учёные необходимы для проведения исследований и отлично 
разрабатывают планы Громких Преступлений, но в бою бесполезны. 
Социальные работники могут психологически обработать противни- 
ка; и так далее. Иерархия твоих подчинённых выстроена логично, так 
что разобраться в системе нетрудно. 

Как только ты построишь всё необходимое, станет доступна 
Карта Мира, и твои люди смогут выйти на оперативный простор. Это 
очень кстати — обустройство базы влетело в копеечку, и деньги уже 
кончаются. Выбери любую страну, — например, Россию — и отошли 
туда несколько своих парней. Ребята побегут к катеру или вертолё- 
ту и через некоторое время появятся на карте. Ты отдаёшь приказ 
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Ри Коуие 2 - это продолжение одной из лучших 

<—морских стратегий 2003 года! На дворе семнадцатое 
столетие, место действия - Карибское море. Вам 
предстоит заняться торговлей с 60 странами мира, 
выполнять заказы торговцев, дипломатов и даже 
королей различных держав или же встать на путь 

Постройте своими руками огромный мир, в 

котором более 60 городов с милыми дамиками, 

заводскими зданиями, и особыми строенияи для 

наилучшего процветания! 

Огромные кампании, а также масса сценариев и 

режим обучения; 

Ваши возможности бесконечны - играть можно 

столько, сколько вашей дуще угодно! 

16 различных типов кораблей, созданных в 

детальном соответствии с историческими 


прототипами; р 
} Великолепные морские сражения в м. 
прекрасном графическом исполнении. „: _  ` 
ЗТВАТЕСУ «о ИМЕ ЕСЕНИН иг 
© 2004 "АкеНа" #4 
© 2004 "Азсагоп" — & 
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21 000.000, 


— 


А Да, один миллион долларов. 


«грабить» — и твоё состояние начинает увеличиваться. К сожале- 
нию, весёлое времяпрепровождение твоих подчиненных тебе не по- 
кажут — мировая карта очень схематична, всё кружочки, флажки 
да абстрактные фигурки. 


ВАШЕ ЗЛОДЕЙШЕСТВО! 

Вот ты поставил в комнате отдыха уже пятый столик для пинг-понга 

и думаешь: игра вроде называется Ем бепшз, а не ОЙсе Мападег; или 
ты что-то не так понял? Ты здесь для того, чтобы захватить власть 
над миром, а не организовывать весёлую коммуну Любителей Зла. 
Совершенно верно. Мир должен содрогаться от одного упоминания 
твоего имени. Но он не будет делать это просто из вежливости — для 
начала неплохо было бы прославиться. 

Единственное доступное в игре средство пиара — это соверше- 
ние громких преступлений против человечества. С каждым злоде- 
янием твоя дурная слава растёт, а повышение злодейского рейтинга 
открывает новые типы доступных наёмников, комнат, технологий 
и, опять-таки, ещё более громких преступлений. 

К великому сожалению, все криминальные деяния — просто флаж- 
ки на карте. Они сопровождаются забавным описанием, но само пре- 
ступление ты не увидишь — просто идёт отсчёт времени, а потом тебе 
сообщают, что миссия завершена — успешно или неуспешно. 

Твоя, по сути, единственная работа — обеспечить достаточное ко- 
личество людей для выполнения миссии. Например, чтобы избавить 
мир от новомодной поп-звезды (да, периодически тебе приходится 
совершать акты милосердия и гуманизма) требуется 6 рабочих, 4 ла- 
кея и 3 спин-доктора. Учитывая, что часть из них наверняка погибнет 
при выполнении задания, лучше подстраховаться и взять ещё не- 
сколько человек про запас. 

Обеспечить стабильный приток и быстрое обучение кадров — 
главная после управления базой задача. К сожалению, твои люди 
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А тедаютатас сигипа! пазегияд. 


> 
№ 


А Данко и его горящее сердце. 


большая, ловись рыбка маленькая... 


Чтобы ещё больше обезопасить себя 
от пронырливых агентов, можно уста- 
навливать разнообразные ловушки. 
Следует, правда, учитывать, что твои 
собственные люди тоже будут в них 
попадать — когда параметр Внима- 
тельности у них снижен из-за долгой 
работы. Удачно выстроенная система 
ловушек даже может принести тебе 
специальный бонус — поощрение за 
изобретательность. 
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ЕДИНСТВЕННОЕ ДОСТУПНОЕ В ИГРЕ СРЕДСТВО ПИ- 


АРА — ЭТО СОВЕРШЕНИЕ ГРОМКИХ ПРЕСТУПЛЕНИЙ 
ПРОТИВ ЧЕЛОВЕЧЕСТВА 


гибнут не только за пределами острова при выполнении твоих зада- 
ний. Смирись — Силы Порядка не дадут тебе спокойно жить. 


ТЫ ОБ ЭТОМ ПОЖАЛЕЕШЬ! 

«Зло должно быть наказано» — такого странного принципа при- 
держиваются твои противники. Пять международных организаций 

по Борьбе с Мировым Злом ревностно охраняют свои территории. 

И преступная деятельность твоих наёмников их изрядно злит. Поэто- 
му они, в свою очередь, высылают на твой остров агентов. 

Агенты делятся на несколько разновидностей и четыре уровня 
крутизны. Одни рыскают по острову, пытаясь разнюхать твои ко- 
варные планы и сфотографировать подозрительные улики; другие 
хотят спереть украденные тобой Ценные Вещи. Диверсанты с удо- 
вольствием подорвут твою маленькую электростанцию, солдаты так 
и вовсе будут убивать каждого вооруженного встречного. 

От уровня крутизны этих пакостников зависит, насколько успешно 
они могут взламывать двери или сколько их надо колотить, чтобы 
они больше не безобразничали. Очень хороши в прививании гостям 
хороших манер твои Помощники. Ими, в отличие от всех прочих, ты 
можешь управлять напрямую — как в обычной ВТЗ. Каждый облада- 
ет двумя суперспособностями, и они неуязвимы для обычных аген- 
тов. Получив порцию свинца от вражьего бойца, наш злодей лишь 
временно становится незлодееспособным, после чего снова оказы- 
вается на ногах, как ни в чём не бывало. 
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ВИРТУАЛЬНАЯ ВОЙНА - 
ПРАВИЛЬНАЯ ВОЙНА 


ЗАЧЕМ ВОЕВАТЬ, КОГДА ЕСТЬ 
ЕО ЗРЕСТКОМ МАВЕШОВЕ? 


А 


тех) №6 Е == @7лшо 


лил. поввовт-м. дц 
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НЕ ПОЖАЛЕЕШЬ 
Понравится тебе Е\ бепи$ или нет — зависит от того, насколько тебя 
привлекает сама идея того, что сотни игрушечных человечков суетятся, 
сражаются и погибают, выполняя твои — порой откровенно абсурд- 
ные — приказы. Либо прикипишь к своей Суперзловещей Подземной 
Базе всей душой — либо она тебе набьёт оскомину уже через два часа. 

ЕмИ бепи$ — такой специфический аттракцион. Он довольно много 
требует от тебя как от игрока и не очень-то щедр на развлечения. 
Это скорее произведение дизайнерского искусства, нежели игрово- 
го — им местами интереснее любоваться, чем играть. Скорее всего, 
ты не пройдешь игру до конца — довольно рутинный геймплей тебе 
скоро наскучит. 

Тем не менее, это одна из самых оригинальных и прикольных игр 
за последнюю пару месяцев. Так что без колебаний посвяти Злому 
Гению пару дней — устрой себе забавный отпуск. м 


Ян Масарский 
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`— ВОЕНМОЛОТОК СВЕТАЕ 


ИГРЫ 


`\5 7+ А ить врата надвое мечом-бензопилой — да так, чтобы клочья внутренностей 
_. “ летели’во все стороны. Скалиться в ответ на пулемётные очереди, высекающие из 
_ твоей нагрудной бронепластины брызги керамических осколков. Вести своих лю- 


дей в’атаку— просто. 


отому, что вас создали специально для того, чтобы вы века- 
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Вопрос не праздный — потому что приблизительно так всё и происходит 
в Мататтег 40,000: амп о \Гаг, новой масштабной ВТЗ. Здесь что 

ни выстрел — Сокрушительный Удар, направленный в Сердце Врага. Что 
ни взрыв — Прикосновение Десницы Рока. Что ни миссия — Битва в Вой- 
не, длящейся тысячелетиями. Все это с участием Сверхвоинов, Исчадий 
Хаоса, Демиургов и Кровожадных Монстров. И так — часами. 


ПРИСТЕГНИСЬ 

Оамлп о? Маг поначалу слегка ошеломляет, поэтому заранее введём 
тебя в курс дела. В игру ты вступаешь вместе с градом десантных 
капсул экспедиционных сил одного из Орденов Космодесанта. Вас 
прислали на какую-то захолустную планетку, одну из миллионов 
человеческих колоний, чтобы помочь местным войскам — Стражи 
Империи отступают под натиском невесть откуда взявшихся орков. 

Перечитай это пару раз. По себе знаем — такие крутые повороты 
с первого раза воспринять сложно. И ещё: тебе лучше сразу подго- 
товиться к свистопляске, которая начнётся дальше. 

Уладить проблему с орками, конечно, удастся. Но вскоре на сцене 
появятся древние эльдары, которые некогда усилием мысли созда- 
вали и уничтожали планеты, а также силы Хаоса, укомплектованные 
Очень Серьезными Демонами. 


ЗА ЧТО ХВАТАТЬСЯ 

Под стать истории и сама игра. Принимаешь управление — и ви- 
дишь, что командовать предстоит именно Космодесантом, лучшими 
воинами Императора. Не милицией, не призывниками, не партизана- 
ми и даже не регулярной армией. Космодесантом. 

Раскрашенные в цвета Ордена десантные капсулы с рёвом рассе- 
кают воздух и обрушиваются с небес так, что дрожит экран. Бойцы 
в громоздких доспехах сжимают в руках устрашающего вида пушки; 
они легко и безжалостно расправляются с зеленомордыми оппо- 
нентами-орками. Одно за другим с орбиты спускаются строения 
опорных пунктов — яркие, массивные, похожие на лишённые колес 
бронепоезда. 

Как только зона высадки обустроена, перед десантниками встаёт 
новая задача: продвигаться, перехватывать и удерживать иници- 
ативу, а главное — отбивать стратегические точки. Воюют в соро- 
катысячном году так же, как воевали наши деды шестьдесят лет 
назад — в том смысле, что боевые действия здесь строятся вокруг 
захвата территории. 


ХОЗМАТ 
Логика такая: ты как командир имеешь непосредственное влияние 
на боевую обстановку; чем большую территорию ты контролируешь, 
тем большие ресурсы тебе необходимы. Как только ты добьёшься 
первых успехов на поле боя, экспедиционный флот с готовностью 
эти ресурсы предоставит. 

Твои бойцы захватывают одну из разбросанных по карте «стра- 
тегических точек» — и ты начинаешь получать так называемые 
геди! Шоп рош{5, «очки материально-технического обеспечения». 
Чем больше точек удерживаешь — тем быстрее «капают» очки. Рас- 
ходовать их можно на новые здания, более мощное оружие, укрепле- 
ния, технику. 
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Сначала пара твоих разведчиков занимает холм, помеченный как клю- 
чевая позиция. Затем на холм плюхается командный центр, и служители 
Культа Машины начинают развёртывать генераторы. Бойцы занимают 
соседние точки; с неба по твоему запросу сыплются новые здания. Над 
базой начинают кружить корабли с тяжёлой техникой — и так далее, 
пока вокруг последних стратегических точек не развернутся бои с приме- 
нением реактивной артиллерии, танков и орбитальных бомбардировок. 

Каждое новое приобретение, усовершенствование войск или 
введение в бой новых их видов заметно меняет ход сражения. Игра 
сделана так, чтобы ты трижды подумал, какую поддержку попросить. 
Промахнёшься, вооружишь отряд плазмомётами — и атака на вра- 
жескую базу захлебнётся, потому что плазмомёт эффективен против 
пехоты, а здания и технику лучше бить гранатомётами. 

Исхитришься получить дредноут (тяжелую шагающую машину 
с бойцом-ветераном внутри) раньше, чем похожая техника появится 
у противника — наслаждайся. Дредноут, почти неуязвимый для вра- 
жеских снарядов, будет безнаказанно смешивать оппонентов с гря- 
зью, орудуя механическими кулачищами и огромной пушкой. 


БЕЗ ПРОБЛЕМ 
Одиночная кампания в Вамт 01 \Маг не длинная и не очень сложная. 
Её одиннадцати миссий как раз хватает, чтобы успеть привыкнуть 
к титулу «Благодетельнейший», вбить себе в голову основные при- 
нципы игры и по очереди навалять оркам, эльдарам и силам Хаоса. 
История командира Ангелуса, уничтожившего родную планету 
и теперь терзаемого муками совести, рассказанная в скриптовых 
сценках на движке — не то чтобы по-настоящему увлекает, но от- 
лично разбавляет прохождение кампании, где на экране постоянно 
грохочет, взрывается и ведёт ураганный огонь буквально всё. Иными 
словами, к мультиплееру ты переходишь, не успев устать от игры. 
Самое интересное начинается именно здесь. До сих пор казавша- 
яся не особенно впечатляющей деталь с захватом стратегических 
точек теперь оказывается предметом, который производит эффект, 
сравнимый разве что с тринадцатой зарплатой. 


ВТЫКАТЬ 
Игра целиком выстраивается вокруг флажков, втыкаемых в стра- 
тегические точки твоими бойцами. Типичная задача — добежать 
первым до середины карты и зубами вцепиться в центральную точ- 
ку. Или наоборот — закрепиться в своём углу, затем быстро отбить 
у врага наименее защищённый участок, закрепиться там, встретить 
ответный удар и — в тот же момент снова ударить в слабом месте, 
пока противник занят твоими укреплениями... 

Именно вокруг флажков в кружочках постоянно с шипением 
проносятся ракеты, летают по небу расшвырянные взрывами пехо- 
тинцы, прорезают воздух лазерные лучи. У Вамт 01 \Маг целый арсе- 
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нал способов заставить тебя ложиться костьми ради флажков в кружочках: кружочки 
бывают обычными, которые можно захватить по быстрому, и особо важными, захват 
которых занимает больше времени. Над особо важными точками нельзя возвести 
укрепления, зато на карте их немного — проще захватить все. 

Важный момент: чтобы победить в Оо\, не обязательно изводить врага под ко- 
рень — просто захвати большую часть точек одного вида и подожди несколько минут. 
Кстати, укрепленные стратегические точки дают больше геди оп рош$ — лишний 
повод рушить укрепления врага и строить свои. А ещё есть так называемые гей!с$ — 
тоже кружочки для флажков, но дающие возможность вводить в бой самые мощные 
соединения. Отбил у врага все гейс$ — и ему нечего противопоставить, скажем, твоим 
чудовищным Оейегам. 


В мультиплеере играть можно за любую из четырёх сторон, причём различия между ними не только косметические. 


Космодесант — ребята крепкие, но малочисленные. Играя за них, единственно разумным ре- 
шением будет просто перемещать армию по карте, методично выбивая противника. 

Совсем иначе дела обстоят с эльдарами — при суровой нехватке здоровья они обладают впе- 
чатляющей огневой мощью и очень высокой мобильностью. Самая выигрышная для них так- 
тика — носиться по карте, быстро разрушать вражеские укрепления и уничтожать отдельные 
отряды, а при встрече с серьёзным сопротивлением — быстро отступать. 

Отдельное удовольствие играть орками. Их армию плохо получается усилить техникой — брать 
числом выгодней. Набрать огромную толпу зеленомордых обезьян с пушками — вовсе не 
курьёз и не стратегическая промашка, а вполне себе грамотный ход. 

Армия Хаоса в целом похожа на силы Космодесанта, но вместо тяжёлых юнитов — демоны, 

а на количество генераторов энергии введено суровое ограничение. Строиться приходится 

с умом, а юниты — они хоть и мощные, но не бессмертные — беречь как зеницу ока. 


СОМРОТЕВ САММС МОВЕО 


Камерой можно управлять, зажав АК и дви- 
гая мышкой. Можно приблизить к самой 
земле, можно покрутить... Вообще-то нет 
никакого смысла менять изначальное 
положение камеры — сверху лучше видно. 
Но не делать этого тоже нельзя, потому что 
выглядит игра великолепно! 

Каждый солдатик не просто передви- 
гается и постреливает — он принимает 
героические позы, прицеливается, красиво 
наносит удары в ближнем бою; картинно 
отлетает, получив оплеуху боевым молотом 
или словив ударную волну. Управляются 
пехотные соединения целиком — то есть 
отдельного солдатика даже выделить 
нельзя; поэтому и стреляют они все вместе, 
по одной цели. Зато когда дело доходит до 
рукопашной, два отряда перемешиваются, 
и начинается настоящая мясорубка! Насто- 
ятельно рекомендуем при первой же такой 
стычке поставить игру на паузу и рассмот- 
реть её во всех деталях. 

Под стать ярким доспехам и ярким по- 
зам такие же спецэффекты. Во вселенной 
\Магпаттег 40,000 давно уже нет обычного 
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оружия, обычной брони и обычных бой- 
цов — там всё сверх-. Поэтому обычных 
взрывов здесь тоже не бывает. Поле боя 
постоянно озаряется ослепительными 
вспышками — то белые, то алые шары 
взрывов расцветают, разбрасывая бойцов 
и жирные комья земли. Ристалище то за- 
стилает дым, то расцвечивают снопы пла- 
мени, вырывающегося из стволов орудий, 
то кровавые фонтаны из незадачливого 
пехотинца, попавшего в механический 
кулак дредноута. 

Игра, где каждые два отдельно взятых 
солдатика так красиво дерутся, где каж- 
дый крупный юнит — такая катастрофа 
для противника, где каждый конкретный 
взрыв — такое феерическое зрелище, — 
это уже как бы и не стратегия в реальном 
времени. Но как бы такая игра ни называ- 
лась, здесь зато навалом разлетающихся 
вражеских внутренностей, барабанящих 
в броню снарядов и возможностей красиво 
сводить бойцов в атаку. Вамт 0{ \Маг, собс- 
твенно, для этого и создана. 


Владимир 


35 


ЕМЕЦ 


СОМРОТЕВ САММС \М/ОВЕО #11(30), Х! 2004 


Говорят, вселенная \\Гататтег 40,000 — мрачная. Мы объясним, почему. 


© Космодесантники — не вполне люди. Это созданные при помощи 
генной инженерии боевые машины, слепо верящие в Императора 
как в бога и способные блестяще за него сражаться. Почти все 
внутренние органы у них искусственные, мозг напичкан электро- 
никой. Космодесантники могут дышать ядовитыми газами; по- 
лученные ими пулевые ранения зарастают за считанные секунды. 
Живут сотнями лет. 

© Император, которому служат Космодесантники, — полумёртвый 
монстр, который пребывает в агонии уже долгие века. Он управ- 
ляет Империей при помощи силы мысли. Жизнь в нём поддержи- 
вает Золотой Трон — жуткое устройство, через которое Импе- 
ратор каждый день поглощает души сотен псиоников. Кормовых 
псиоников специально свозят на Терру со всей вселенной. 

© Империя людей простирается от одного конца Галактики до дру- 
гого. Людьми заселено бесчисленное множество планет, почти 
никак не связанных между собой. Защищать и поддерживать 
целостность Империи — практически невыполнимая задача. 
Единственное, что удерживает человечество от хаоса — воля 
медленно умирающего Императора. 

© Помимо трёх представленных в игре врагов, в \Мататтег 40,000 
у человечества есть ещё четыре. 

9 Уничтожать планеты, на которых Инквизиция обнаружила при- 
знаки еретических настроений или культов Хаоса — нормальная 
практика в Империи. Инквизиция придерживается мнения, что 
«нет предательства, которое слишком мало, и нет жертвы, кото- 
рая слишком велика». 
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РИЦ. ЗРЕСТНВОМ \МАВЕ!ОВ 


НЕ ХОЧЕШЬ — зАСТАВИМ 


События 11 сентября 2001 года — безусловно, трагедия. Но вместе с двумя 
каменными башнями снесло, похоже, и башню у американского правительства. 
Скоро три года, как США мечется по свету, аки вепрь в период брачных игр. 
Обозвав все зоны своих стратегических интересов единой осью зла, Америка 
на крылатых ракетах развозит светлое, доброе и вечное. Мальчики в камуфля- 
же оперативно доставляют нерушимые демократические ценности и тотальную 
справедливость. Вся эта движуха приводит в щенячий восторг разработчиков 
игр, которые без устали клепают проекты о безобразиях на Среднем Востоке. 
Иногда даже интересно получается! 
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А Вы все еще не в белом? Тогда мы идем к вам! 


А Трижды передернув затвор, Джон понял, что винтовку заклинило. 


ШИ 44 
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ГУМАНИТАРНАЯ ПОМОЩЬ 

На этот раз дисциплину хулиганят в Зекистане. 
Нет, это не город-тюрьма, скорее — обобщенный 
образ восточной столицы. С этническими чистка- 
ми, полицейским беспределом и вполне доволь- 
ными такой жизнью гражданами. Но мы-то знаем, 
что так жить нельзя, надо жить лучше. А поскольку 
местное население говорит на совершенно неанг- 
лийском языке, объяснять ему принципы свободы, 
равенства и братства придётся жестами. Порой 
нецензурными. 

В нашем распоряжении целых две команды 
профессиональных педагогов. Зовутся они прос- 
то — группа «Альфа» и группа «Браво». Группа 
состоит из четырёх молодчиков, каждый из которых 
имеет свои методы работы с молодёжью. Например, 
пулемётчик выступает за интенсивный образова- 
тельный процесс на средних дистанциях. Специа- 
лист с полуавтоматической винтовкой предпочитает 
держаться от собеседника на расстоянии. А вот 
гренадер считает необходимыми максимально близ- 
кие контакты. Глава команды координирует дейс- 
твия своего преподавательского состава и не даёт 
ему разбредаться по окрестностям. 

Несмотря на использование вымышленного 
населённого пункта, игровые локации у разработ- 
чиков задались. Рапаегтс очень удачно совмести- 
ла в одном городе все свои познания о восточной 
культуре и архитектуре. Нас привечают обшарпан- 
ные песчаного цвета хибары. Над крышами маячат 
верхушки мечетей. Улицы, как положено, сходятся 
к округлым площадям с лотками торговцев. 


Я ИДУ ИСКАТЬ 

Между тем, ни господа из группы «Браво», ни спе- 
циалисты команды «Альфа» чувства утончённого 
эстетизма почему-то не проявляют. Их волнуют 
только местные жители. Видимо, наличие у абори- 
генов АК-47 и РГГ заставляет их забыть о красоте 
и ярком стиле окружения. 

Поскольку туземцы орудуют этими инструмен- 
тами довольно ловко, тебе предстоит серьёзно 
озаботиться судьбой подопечных американцев. Иг- 
ровой процесс, по сути, сводится к непрерывному 
поиску укрытий на узких улицах. Вот «альфовцы» 
тесной кучкой пристроились за бетонной лавочкой. 
«Браво», тем временем, в полном составе притаи- 
лась за останками местного «запорожца». Постре- 
ливая да покрикивая, бойцы-педагоги разжигают 
в округе костры благодатного мира, в которых 
весело горят детали экстерьера и особо патрио- 
тичные зекистанцы. 

Смех смехом, но интерактивность обстановки 
впечатляет. Словившая шальную пулю дверца 
бесхозного автомобиля обязательно дёрнется 
и хлопнет. Изрешечённый в сито деревянный лоток 
обрушится. Задетый взрывной волной мусор весело 
разлетится по округе. Подхваченное ветром покры- 
вало старательно прогнётся в нескольких местах, 
прикидываясь, будто реет в потоках воздуха. 
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А Вигре представлены как откормленные, так и недоедающие солдаты. 


РУССКИЕ КРУЧЕ 


5 ключевых отличий американской и русской армий 


АМЕРИКАНЦЫ РУССКИЕ 


ГИГИЕНА откажутся воевать 


без туалетной бумаги Пустятаиюеав 


ПИТАНИЕ получают необходимую черпают все 
норму калорий из тушёнки витамины из брюквы 


дезертируют на родину, 
СТИМУЛЯТОРЫ если прервутся поставки 
сигарет и пива 


сгоняют за 
местным самогоном 


используют для расчёта 
траектории ракет счёты 
и арифмометр 


при отказе компьютеров 


НЫЕ выбросят белый флаг 


будут действовать 
по принципу «бей всех, гос- 
подь разберётся» 


запаникуют при потере 
контакта с командованием 
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А Они долго смотрели на восходящее Солнце, решая, где же Север... 


А... А самый зоркий суслик остался стоять. Угадай, кого сбила машина. 
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НОМЕ \ИОЕО 


Дембельский альбом, который не стыдно показать 


Что такое виртуальная командировка в горячую точ- 
ку? Пара щекотливых моментов, чувство собствен- 
ного превосходства, капля адреналина... Но глав- 
ное — воспоминания, которыми можно поделиться 
с друзьями и коллегами. Ри! Зресгит \\/агпог позво- 
лит тебе подкрепить красочный рассказ яркими ви- 
деороликами. Игровой процесс можно записывать 
и впоследствии просматривать. 


У: 


КИНОХРОНИКИ 

Взаимодействие предметов друг с другом можно 
наблюдать в мельчайших деталях. Ведь удаляться 
от поля боя никто не позволит — камера намертво 
привязана к группам миротворцев. Между команда- 
ми и отдельными бойцами можно свободно пере- 
ключаться, но вознестись за облака и ухватить всю 
перспективу виртуальный оператор не в силах. 

Но оно и к лучшему. Именно такой камере 
игра обязана львиной долей своей голливудс- 
кой кинематографичности. Нередко создаётся 
ощущение, будто смотришь репортаж из горячей 
точки. Кругом всё взрывается, трещат автоматные 
очереди, проносятся трассирующие пули. Сломя 
голову бегут к укрытию солдаты, а обезумевший 
от страха оператор с перекошенной камерой 
мчится за ними. 

Ощущение усиливается благодаря хорошо про- 
рисованным персонажам. У военных всё на месте: 
руки с пальцами, ноги в ботинках, лица с мими- 
кой — губы шевелятся, глазки хитро щурятся; 
разве что ноздри не раздуваются. 


ДВУМ СМЕРТЯМ НЕ БЫВАТЬ 
Враги, правда, лишены этого великолепия, види- 
мо, создатели не захотели возиться с негодяями. 
К тому же, наблюдать противника вблизи удаётся 
крайне редко. Обычно гады умело прячут свои туш- 
ки. Но иногда они выходят и поохотиться. И пла- 
чевный опыт показывает, что при столкновении 
с врагом нос к носу голову в большинстве случаев 
теряют наши. 

Смерть любого из подопечных подаётся крупным 
планом, в замедленном воспроизведении. Сенти- 
ментальным лучше запастись носовыми платками. 
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Ведь национальных героев разработчики не поле- 
нились персонифицировать. То бишь, дать каждо- 
му миротворцу краткую, но ёмкую характеристику. 
После прочтения последней игроки, по идее, 
должны проникнуться к какому-нибудь джексону 
или пауелсу материнской любовью. 

Но даже если смерть пары бойцов не вызовет 
у тебя острого приступа сердечной недостаточнос- 
ти, игра всё равно завершится. Потеряв двух вои- 
нов хотя бы из одной группы, американское коман- 
дование сворачивает операцию, а в твоём личном 
деле рисуется суровый выговор: Сате Оуег. 


КАЖДОМУ ПО ПОТРЕБНОСТЯМ 
Любителей острых ощущений ждут в мультиплеере. 
Здесь нет и следа от неторопливого тира одиночно- 
го режима, но нагло попранная справедливость так 
и остается неотмщённой. Логично было бы пред- 
положить, что хоть в мультиплеере игра позволит 
нам встать на сторону защитников чести Востока 
и показать янки, почем фунт лиха. Увы. К нашим ус- 
лугам лишь кооперативные виды геймплея. То есть 
Василий Васильевич получает в свое распоряжение 
группу «Альфа», Петр Петрович — отряд «Браво», 
и вместе они отправляются наносить добро и причи- 
нять радость враждебному населению Зекистана. 
Понравится ли Петру Петровичу и Василию 
Васильевичу такое времяпрепровождение? Скорее 
да, чем нет. Не в меру пафосный злободневный 
сюжет скорее забавен, чем трагичен, зато игровой 
процесс вполне привлекателен. Приятно предста- 
вить себя в центре горячей точки, одновременно 
ощущая тепло и уют семейного очага за спиной. м 


Роман Епишин 
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ЗАЖИГАЙ! 


Неплохие раллисты могут заработать своей профес- 
сией на жизнь. Хорошие раллисты делают на этом 
сотни тысяч долларов. Крутые раллисты участвуют 
в чемпионате мира \/ВС и снимаются в рекламных 
роликах крупнейших автомобильных концернов. 

Но только в честь лучших из лучших называют ком- 
пьютерные игры. Ну, то есть ты понимаешь, ага? 
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ТАКИЕ МАЛЬЧИШКИ 

В реальности это не совсем так. Главный постав- 
щик своего имени на коробки с играми — шот- 
ландец Колин МакРей (Сот МсВае) — выиграл 
чемпионат всего-то один раз, в далёком 1995 году. 
Наш сегодняшний герой Ричард Бёрнс (Еиспага 
Виз) — тоже единожды, в 2001-м. Думается, с ни- 
ми просто по-человечески приятнее общаться, чем 
со всякими семикратными чемпионами мира. 

Игра воспроизводит победный для Бёрнса сезон 
2001 года, когда он ещё выступал на синей и блес- 
тящей Зибаги Итргега \МВХ. Кстати, в том году он на- 
брал 44 очка — против 42-х у пресловутого МакРея 
и 41-го у чемпиона предыдущих четырёх лет финна 
Томми Мякинена (Тотт! М Ктеп). Вот, собственно, 
и вся историческая подоплёка. За руль! 


СВЕЖЕЕ РЕШЕНИЕ 

Скажем сразу: игра достаточно реалистична 

и вследствие этого — сложна. Излишне самоуве- 
ренные товарищи вместо обливания шампанским 
на подиуме обычно получают сомнительные ра- 
дости вроде откапывания машины из грязи или 
отскребания её от близстоящих ёлок. 

А ещё вдоль трасс, как и положено, стоят всячес- 
кие фотокорреспонденты, фанаты с флагами или 
просто зрители. Их можно задавить. Экран при этом 
в лучших традициях всяких малобюджетных ужасти- 
ков закрашивается красным цветом. Ничего хоро- 
шего от этого не бывает. Потеря времени, тяжкая 
моральная травма на всю жизнь и так далее. 

На тот случай, если выбраться самостоятель- 
но будет ну никак невозможно, есть специальная 
кнопочка. Нажал — и раздолбанное авто помогают 
вытащить на трассу те зрители, которым чудом 
удалось остаться в живых. 


СТАРАЯ ШКОЛА 
Если такие вещи происходят — не помешает поу- 
читься. Этот процесс в Вепага Виг$ ВаЙу организо- 
ван доступно и увлекательно. Выбираем пункт Ва!у 
Эсрос| в главном меню игры. По дошедшим до нас 
слухам, что-то очень похожее испытывает на себе 
каждый будущий чемпион мира. Если, конечно, 
он действительно хочет им стать. Нас заново учат 
пользоваться ручником, отучивают от «дорожного» 
взгляда на повороты и торможения... 

Настоятельно рекомендуется слушать голос 
за кадром. Кажется, он принадлежит самому Ри- 
чарду. Как и положено, он сообщает о направлении 
и крутизне следующего поворота, рекомендуемой 
скорости (здесь он порой чересчур скромничает) 
и прочих важных и интересных вещах. Штурман 
здесь не роскошь, а средство выживания, так как 
великое множество поворотов — закрытые. 


АВТОПИЛОТ 

Но всё это отходит на второй план, когда маши- 
на выходит на старт. Ключ — в замок, палец — 

на болышую красную кнопку Зап, педаль в пол. 
Экипаж желает вам приятного полета. 
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Почему пилот не вписался в поворот? 


Засмотрелся на штурмана. 
Испугался перебегающего 
дорогу оленя (бегают, черти!) 
Проложил новую трассу 

Выжал сцепление вместо тормоза 
Не понял, чего ему говорят 

в наушники по-английски 

Решил досадить своей страховой 
компании 

Увидел милую зрительницу 

на обочине... 


ФИНИШИРУЮЩИЙ РЫДВАН БЕЗ ОКОН, БЕЗ ДВЕРЕЙ, ФАР, 


СПОЙЛЕРОВ ЛИШЬ СМУТНО НАПОМИНАЕТ ТОГО БЛЕСТЯ- 
ЩЕГО МОНСТРА, КОТОРЫЙ УРЧАЛ МОТОРОМ НА СТАРТЕ. 


ИГРЫ 


Специфика раллийных гонок в том, что здесь нет 
проклятых соперников, норовящих подрезать или 
пихнуть в бок. Нет окольцованной старыми пок- 
рышками асфальтовой петли. Нет прочих отвлека- 
ющих вещей. Только ты, рёв мотора, голос штурма- 
на в ухе и природа вокруг. Это ли не счастье? 

Природа, кстати, удалась. Ещё недавно пре- 
делом мечтаний были хорошо нарисованные 
на чёрной стене деревья и дурно нарисованные 
на невидимой стене зрители. Теперь всё иначе: 
камни, кусты, речки, домики, чьи-то позабытые 
автомобили, присыпанная снегом трава, выцвет- 
шие от солнца кактусы. Всё это притягивает взгляд 
и отвлекает, блин, от дороги. Не говоря уже о той 
визуальной феерии, которая начинается в дождли- 
вую или снежную погоду. 


ПРИЯТНО ПОСМОТРЕТЬ 

Автомобили, пожалуй, не претендуют на фоторе- 
ализм, хотя какая, к черту, разница, если видеть 
трассу из-за руля? Не хватает, в первую очередь, 
разного рода отражений, блеска и солнечных бли- 
ков, к которым мы уж попривыкли. 

Непременно стоит смотреть повторы. Во-первых, 
камера в свободном режиме ведёт себя очень пра- 
вильно и демонстрирует множество красивейших 
кадров в секунду. Во-вторых, можно посмотреть 
на свои ошибки и что-то подкрутить в собственной 
голове. В-третьих, если честно, неидеальная собс- 
твенная езда со стороны выглядит очень динамич- 
но и зрелищно. И после каждой удачной связки 
поворотов хочется притащить к компьютеру пер- 
вого подвернувшегося под руку, ткнуть его лицом 
в монитор и гордо заявить: «Видал, как я могу”». 

Непередаваемое ощущение. 


ВЫЖЕЧЬ СЦЕПЛЕНИЕ 
Физическая модель игры выполнена здорово. Тыся- 
чекилограммовые агрегаты не взлетают на каждой 
кочке, но и трамваеобразной устойчивости на трассе 
тоже не жди. Перевернуться, вылететь, въехать куда- 
нибудь — проще простого. Можно валить рекламные 
щиты, ограничительные ленточки и, как уже было 
сказано, людей. Деревья, сволочи, посажены крепко. 
Машины всячески бьются, гнутся и мнутся. 
Зачастую финиширующий рыдван без окон, без 
дверей, фар, спойлеров и с капотом как после 
краш-теста лишь смутно напоминает того разри- 
сованного рекламой блестящего монстра, который 
радостно урчал мотором на старте. Как выглядят 
бедные пилот со штурманом после такой «центри- 
фуги» — лучше не думать. 


КОМБИНАТОРИКА Ц\Е 

Вариантов игры великое множество. Тихая и предска- 
зуемая на гравии Зибаги тргета на асфальте требует 
уже сверхбережного обращения. Мизи НЕ апсег 
(да-да, Еуо сколько-то там, которые сейчас ездят по 
Москве в жутких количествах) — просто душка на 
земле, но укатанный снег Финляндии превращает гон- 
ку в исследование придорожных кустов. Итак далее. 
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А Горячих финских папарацци не могут смутить даже сугробы по пояс. 
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Профили трасс, типы машин, варианты погоды, 
не говоря уже о возможностях настройки авто — 
всё это усаживает за компьютер надолго и всерьёз. 
Заставляет бешено вращать глазами, проходя 
трассу в тридцатый раз, и радоваться выигранным 
секундам подобно младенцу, который впервые 
в жизни самостоятельно использовал горшок. 

Плюс забавный режим игры, в котором над трас- 
сой Кентервильским приведением парит призрак 
машины Ричарда (типа, близкое к идеалу прохож- 
дение трассы). Очень смешно наблюдать за чело- 
веком, пытающимся его обогнать. Первые несколь- 
ко поворотов проходятся как положено, но потом 
желание догнать ускользающую тень берет своё. 
Всё это сопровождается живописными вылетами 
и бурными потоками эвфемизмов. Нервным тут 
ловить нечего. 

Стандартная для автосимуляторов особен- 
ность — новые машины, участки трасс и прочие 
приятные вещи открываются по мере наших заслуг 
на текущий момент. Это несколько удручает: на- 
пример, выигравшей зачет автомобильных марок 
в том самом 2001-м году Реидес\ 206 \М/АС в длин- 
нющем списке из трех доступных с начала игры 
машин не оказалось. Не иначе, ребята из Зибаги 
просто до сих пор им завидуют. 


ПЛЯШИТЕ! 

Помимо гоночных заслуг, Бёрнс также является 
обладателем очень недурного голоса, который 
ухитряется не надоедать даже после повторения 
сходных фраз по трёхсотому разу. Во время повто- 
ров и главного меню из динамиков нас развлекает 
известная личность Пол Окенфолд (Раш ОаКепю!9) 
и его друзья-электронщики. Последний, кстати, 
признался журналистам, что является заядлым 
геймером, и предложение поработать над музыкой 
к игре оторвал с руками. И добавил, что старался 
не испортить впечатление от ВВН своим полулюби- 
тельским диджеингом. 

Музыка игре очень подходит: взрывная и созда- 
ющая настроение. Держит в тонусе в перерывах 
между заездами и во время всяких там гаражных 
копаний, типа распределения тормозного усилия 
между осями, выбора шин или там такого увлека- 
тельного занятия, как анализ телеметрии. 


ЕЩЁ ЗДЕСЬ? 

Ты и в самом деле хочешь копаться в графиках 

и таблицах? Тебе действительно не лень проезжать 
десятки километров в погоне за десятыми секунд? 
Проводить вечера в рабочем комбинезоне с тор- 
чащим из кармана «Снэп-Оном» на 17? И жизнь 
тускнеет без хорошего заноса, рёва настроенного 
выхлопа и визга просящих пощады шин? 

Или тебя в гараже уже дожидается тюнингован- 
ный под самую крышу автомобиль, или Еиепага Вштп$ 
ВаНу — игра для тебя. 

Все просто, как сайлент-блок. м 


Роман Овсянников 
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Конечно же, если ты не экстремал! 


Как говорит наш редактор, в каждом 
материале должен упоминаться секс. 
Так вот. 

Для этого дела раллийная машина 
подходит хуже некуда. Небольшой 
кузов (ну что такое Тоус\а СогоЙа?), 
жесткий каркас безопасности вместо 
заднего сиденья. Да и передние — 
анатомические «ковши» с шестито- 
чечными ремнями, куда и самому 
пилоту забираться приходится, изог- 
нувшись страшно сказать кем. 

Так что жаркие объятья — после 
выигранной гонки. На худой конец — 
призового места. Благо с количест- 
вом и качеством поклонниц у хоро- 
ших гонщиков проблем нет. 


ВЕМЛЕ\\ 
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МНЕ 2005 > 


ПОЛНЫЙ ТАЧДАУН 


В самой гуманной и справедливой стране мира очень 
любят американский футбол. Настолько, что никакие 
другие футболы не признают. Когда две команды по 
одиннадцать человек гоняют мячик по зелёному полю, 
это не футбол. Это — соккер, та ещё скучнятина. 


Парнишка, прекрасно играющий в американский 
футбол, будет учиться в университете бесплатно. 
Государство башляет за будущую звезду самого 
интересного вида спорта на Земле (после бейсбо- 
ла, разумеется). Девушки чувствуют лёгкое голо- 
вокружение, когда видят его в широченных наплеч- 
никах и обтягивающих штанах. Отец горд за сына, 
мать молится по воскресеньям за победу команды. 

Создатели МНЕ 2005 очень любят американский 
футбол. Но вот незадача! Злое начальство, оче- 
видно, пакости ради, велело им заняться МНЕ 2005, 
очередной реинкарнацией хоккейного симулятора. 
Пригорюнились ребята, а потом взяли и сделали... 
американский футбол. 


ЛЕДОВОЕ ПОБОИЩЕ 

Это правда: МНЕ 2005 больше всего напоминает 
американский футбол. Согласно правилам НФЛ, 
цель американского футбола — занести мяч в за- 
чётную зону соперника или забить в его ворота, 

за что команда зарабатывает очки. Чтобы пробить- 
ся к эндовой линии, здоровые мужики так мутузят 
друг дружку, что жёнам приходится переводить 

по три упаковки «Тайда» в неделю. 

Первое впечатление от МНЕ 2005 — игра стала 
сложнее. Если раньше на уровне сложности «Лёг- 
кий» можно было без особых проблем накидать 
любой команде-противнику 10-12 шайб, то теперь 
и три-то с трудом удаётся (а пропустить за это 
время можно все пять). В чём проблема? Неужели 
нежданно нагрянула старость, и артрит сковывает 
пальцы, держащие геймпад? Вовсе нет. 

Постепенно приходит понимание: не игра услож- 
нилась, а по воле разработчиков защитники стали 
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ЗАБИВАЙ И РАЗДАВАЙ 


0 роли химии в Национальной Хоккейной Лиге 


Нет, речь не о допинге. Параметр 
«химия» (сНетизгу) в МНЕ 2005 
отвечает за сыгранность зве- 
на. Грамотно собранная пятёрка 
получает дополнительные очки 
опыта. Почти как в любовном 
романе «Полуночное соитие» — 
«какая-то искорка  проскочи- 
ла между ними, и неожиданно 
Джеймс догадался, чего сейчас 
больше всего хочется Эстер». 


Взаимодействие игроков зве- 
на становится куда лучше, ког- 
да каждый на своем месте. Вот 
пример хорошей «химии»: двое 
«забивальщика» (зсогег) и один 
«раздающий» (раутакег). А если 
в звене три «забивальщика», 
спептегу резко идет вниз. Как 
результат: хоккеисты среднего 
уровня с хорошей «химией» мо- 
гут запросто сделать звёзд. 
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больше походить на профессиональных рестле- 
ров. Стоит войти в зону нападения — начинается 
потеха. На хоккеиста с шайбой набрасываются 
защитники. Они не пытаются искусно отобрать 
шайбу, не пытаются блокировать возможную тра- 
екторию полёта шайбы красивым падением на лёд. 
Они тупо выносят атакующего. Устраняют его фи- 
зически — лобовым столкновением. А то и с двух 
сторон припечатают, чтоб наверняка. Причем, что 
любопытно — даже самый хилый защитник без 
проблем валит самого устойчивого нападающего. 


УПРАВЛЕНИЕ ГНЕВОМ 

Происходящее напоминает игру в кувырки. 
Поскольку в зоне нападения шайбу нападаю- 
щему долго не удержать, приходится постоянно 
пасовать. В итоге всё выглядит так: игрок успел 
сделать передачу и тут же был повален. Второй 
хоккеист также успевает перекинуть шайбу бук- 
вально за секунду до того, как чьё-то плечо за- 
ставляет его перекувырнуться через голову. Дай 
бог, третий игрок успеет нанести удар по воро- 
там. В зоне нападения приходится с пеной у рта 
бороться за каждый метр. Сходство с американс- 
ким футболом поразительное. 

Комментаторы матча оживленно радуются 
каждому поваленному игроку. Что касается судьи, 
то он то ли проглотил свисток, то ли простыл и за- 
был дома пакетик любимых леденцов с ментолом. 

В опциях игры настраивается почти всё: длина 
периода, скорость полёта шайбы, точность брос- 
ка, однако количество «мяса» в МНЕ 2005 контролю 
не поддается. Можно снизить агрессивность иг- 
роков до нуля, однако сбивать с ног от этого реже 
не станут. 


ДРАКУ ЗАКАЗЫВАЛИ? 

А ещё в МНЕ 2005 чрезвычайно много драк. Они 
вспыхивают по малейшему поводу. Ты на полной 
скорости мчишься к воротам противника, и вдруг 
атака прерывается на «рекламную паузу». Двое 
хоккеистов, разошедшиеся во мнениях насчет 
влияния экзистенциализма на Леонида Брежнева, 
не жалея сил лупят друг дружку. Перчатки сбро- 
шены на лёд, кулаки работают без устали. Свое- 
образная игра в игре — кто кого завалит. Есть два 
удара и два блока. Бой заканчивается, как только 
один из хоккеистов, получив под дых и по физионо- 
мии, падает на лёд. Игроки, сидящие на скамейке 
запасных, подбадривают победителя. 

Один раз дело дошло до полного абсурда: драку 
затеяли два голкипера. Что они не поделили?.. 
Клоунада завершилась удалением обоих на пять 
минут, но было весело. 

Все вышеперечисленное, конечно, удивляет. 
Никто не говорит, что МНЕ 2005 — абсолютно 
достоверный, скрупулёзный в деталях симулятор. 
Это лишь яркая фантазия на тему НХЛ. Примерно 
так же играли в хоккей в одном советском муль- 
тике. Но нельзя же допускать столь откровенной 
профанации! Если бы настоящий хоккей был 
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Д Петя, здесь где-то должна быть шайба... Вася, я ее вижу! Даже две! 


столь же груб, никто бы не осмелился назвать 
красавчиками изувеченных Фёдорова и Буре, 
Игинла и Форсберг давно бы катались в инвалид- 
ных креслах, а Ягр и Яшин попросту не дожили 
бы до пенсии. 


ТРИ «ЗА». КТО ВОЗДЕРЖАЛСЯ? 

Исключительная кровожадность МНЕ 2005 — глав- 
ный минус во многом замечательной игры. Серия 
игр по лицензии Национальной Хоккейной Лиги 
выпускается уже 13 лет подряд, а талант и опыт 
не пропьёшь. 

Во-первых, игра превосходно выглядит. Запус- 
каешь её — и создаётся впечатление, что попал 
на настоящий хоккейный матч. Трибуны полны, бо- 
лелыцики беснуются, хоккеисты с деланным спо- 
койствием на лицах выходят на лёд. Прожекторы 
весёлой перекличкой освещают стадион, развева- 
ются флаги, звучит РайН М№о Моге. Комментаторы 
живо переговариваются, предвкушая матч. 

Можно предоставить компьютеру почётное пра- 
во сыграть самому с собой и просто полюбовать- 
ся. Посмотреть есть на что. Радость Айзермена 
после заброшенной шайбы, убитый горем Гашек, 
пропустивший третью шайбу подряд, препиратель- 
ства с судьёй сквозь зубы — такое впечатление, 
что у тебя на столе стоит не монитор, а телевизор. 
Кстати, те, кто следит за сезонами Национальной 
Хоккейной Лиги, будут весьма удивлены «прям как 
живыми» физиономиями игроков. 

Второе, чем цепляет МНЕ 2005, это безумная 
скорость игры. К ней легко подстроиться (или 
подстроить её под себя в настройках). Быстро 
приходит и осознание того, что вся суматоха, 


творящаяся вокруг, чрезвычайно логична. Сбра- 
сывание — и ты уже там, на ледяной арене. Хокке- 
исты мельтешат перед глазами, адреналин хлещет 
из ушей. Шайбу почти не видишь — её чувствуешь. 
Примерно такое же ощущение испытывал каждый, 
когда в первый раз сразился с друзьями по сети 

в Пиаке 2 или ВаШене! 1942. 

Третий пункт перечня «За что я люблю МНЕ 
2005» — впервые появившийся в играх серии 
режим «Чемпионат мира». Вот уж где есть раз- 
вернуться русскому человеку. Выбираешь сбор- 
ную России (укомплектованная легионерами, она 
очень сильна) и мстишь иноземцам за обиды про- 
шлых лет. «Вновь сборная Канады проигрывает 
с разгромным счётом». Как приятно это слышать 
от комментаторов. 


ИСТОРИЧЕСКАЯ ИГРА 

Если тебе по душе зрелищный хоккей и безостано- 
вочный экшн, МНЕ 2005 достойна места в твоей кол- 
лекции. Если бы не ерунда с защитниками-быками, 
она была бы просто обязана туда попасть. 

В любом случае, МНЕ 2005 войдёт в историю. 
Нынешний сезон Национальной Хоккейной Лиги 
отменён, и все легионеры разъехались по домам. 
Дожили! — Ковальчук выступает за российский 
«Ак Барс», а Ягр — за чешскую команду «Клад- 
но», будь оно неладно. Боссы Лиги никак не могут 
договориться с профсоюзом хоккеистов, а МНЕ 2005 
лежит на прилавках магазинов. Сезона нет, игра 
есть. Фантастика! Уже одного этого достаточно, 
чтобы купить МНЕ 2005. м 


Иван Гусев 
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ДВОЕ ХОККЕИСТОВ, РАЗОШЕДШИХСЯ ВО МНЕНИЯХ НАСЧЕТ 


ВЛИЯНИ; 


ЖАЛЕЯ С 


ЭКЗИСТЕНЦИАЛИЗМА НА ЛЕОНИДА БРЕЖНЕВА, НЕ 
ИЛ ЛУПЯТ ДРУГ ДРУЖКУ 
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ВТОРОЕ 
ПРИШЕСТВИЕ 


Пять лет назад $опу взяла то, что принадлежало праву: 
В 1999 году словосочетание «массовая ролевая» бЫлбещё: зао 
просто забавным неологизмом. Даже те, кто знал об`онлай-* 3% 

новых играх не понаслышке, ничего особенного от Емего 15$ — “< 
не ждали — жанр только родился, а технологии едва вст: ^ 

в пубертатный возраст. Именно поэтому ЕуегОиез{ тряхе 
игровую общественность почище землетрясения. , 


"А. 


\— 


Если та Оппе считать первопроходцем, 1 еН 
путь, то ЕуегОие${ с его роскошным ЗО-дви Ком 7 . 
вающим героиновую зависимость геймплеем стал первой. 
ММОВНРС, завладевшей массами. Её почти не ждали, но 
зато после релиза народная молва вознесла её до небес. 
Проект быстро превратился в знаковый игровой феномен 
своего времени, и геймеры тысячами приносили свои души ' 
в жертву онлайновым богам. Появились даже группы подде- | 
ржки для «эверквестовых вдов», потерявших близких из-за 
их пагубного пристрастия. Игра тем временем пробивала 
себе дорогу на обложки непрофильных журналов вроде Т\ 
С@уае. 

Однако в последние годы Емег@ие${ постепенно начал 
терять позиции. Нет, он до сих пор правит умами фанатски 
легионов, еженощно вбивающих свои логины на доступ в. 
виртуальные миры. Адепты до сих пор бросают ради них 
свои семьи и посещают тематические мероприятия, чтобы 
встретиться с дружками-эльфами и гномами «в реале». Но 
те, кто особым фанатизмом не страдает, дружно мигриро- 
вали в первые пост-эверквестовские миры вроде Вагк Аце 01 
Сате!о{ или Апагсву Оппе, которые многое позаимствовали 
у популярного предшественника, но при этом исправили его _= 
недостатки. | аа 

Сейчас уже можно с уверенностью говорить, что фаль- 
старты и невыполненные обещания остались заре а “< — 
наконец пришли к новому поколению ММОВРОС. Сйу 
Негое$ претендует на звание лучшей игры года, а начгори 
зонте уже маячит могучая фигура \ои@ о1 \Магсгай. Так ой 
Зопу, создатель самой успешной игры в истории ММОВ ‚ф 
с удивлением осознаёт, что сиквел к родоначальнику целог 
жанра не окажется первым даже среди равных. За кусо 


пирога придётся сильно побороться. . 2 
$8} 22-. Зе. 
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ИЗ ОНЛАЙНА С ЛЮБОВЬЮ 

В начале сентября мы нанесли визит в офисы ком- 
пании, расположенные в Сан-Диего, чтобы посмот- 
реть на идущее полным ходом бета-тестирование 
игры. Команда разработчиков выглядела спокой- 
ной и уверенной в успехе — несмотря на 16-часо- 
вые трудовые вахты и диету из кока-колы и пиццы. 
Два дня мы играли, разговаривали с разработчика- 
ми и смотрели на элитные вещички, о существова- 
нии которых никто и не подозревал. 

Все разработчики выучили урок, преподанный 
первым Е\мег0ие$1. Но Зопу на этом уроке была 
не учеником, а учителем. Е\мег0ие$1 | — не малень- 
кий шажок, а гигантский рывок вперёд; игра, 
отвечающая всем требованиям жанра и не изменя- 
ющая своей индивидуальности. 

Мы собрали зарисовки с самыми яркими момен- 
тами игры, а также факты, никогда ранее не рас- 
крывавшиеся общественности — расположение 
самых модных локаций и описание самых стильных 
заклинаний. Сам понимаешь, без спойлеров не 
обошлось — мы тебя предупредили. 


РАЗВАЛИЛИ СТРАНУ, СВОЛОЧИ 
Действие Е\мег(ие$ 1 разворачивается через пять- 
сот лет после событий первой игры. Пять веков 
страну колбасило от множества бедствий: кон- 
тинент Антоника был опустошён войной, а затем 
в силу ряда геологических катастроф распался 
на несколько мелких островков, разделённых 
бушующим морем. Луна Луклин взорвалась, 
осыпав континенты раскалёнными осколками 
метеоритов. 

Некоторые топонимы будут звучать знакомо, но 
в остальном ландшафт и судьба государства Нор- 
рат изменились порой до неузнаваемости. Вот что 
стало с парой знакомых по прошлой игре городов. 


КЕУМО$ 

Кейнос — это луч надежды в разгромленном мире. 
После долгих лет разорения и вражды силы добра 
собрались в этом месте, чтобы вернуть порядок на 
раздробленные земли Норрата. Под управлением 
красотки Антонии Бэйл Кейнос вырос из маленько- 
го городка в огромный метрополис, процветающий 
центр торговли. Все путешественники, идущие по 
пути света, называют этот город своим домом. 


ЕВЕЕРОВТ 

Фрипорт когда-то был городом многих верований, 
но последние 500 лет им правит злой владыка, бес- 
смертный лич по имени Люкан Д’Лер. Под его влас- 
тью город стал столицей могущественной империи, 
объединившей разрозненные остатки полуразру- 
шенного мира. В этих стенах найдут себе место 

те искатели приключений, что избрали путь тьмы. 


МЛАЛМ.Я-ЛЮБИМЫЙ. СОМ 

Недавно стало известно об интересной фиш- 

ке — причём даже не в самой игре, а в Сети. Для 
каждой гильдии автоматически создаётся бес- 
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УБИВАТЬ ТАКИХ НАДО! 


Когда мы говорим, что монстры в ЕмегОицез1 11 
«симпатичнее» своих предшественников из первой 
игры, это не значит, что мы хотим пойти с ними на 
свидание (ну, по крайней мере, не сию секунду). 
Мы просто видим, что дизайнеры вложили в их 
графическое воплощение весь талант — результат 
получился изумительный. 
Вот пятеро самых серьёзных монстров из игры: 


ЗЫТНЕАМА\М 
Странное существо, предпочитающее жить в тём- 
ных местах. [Ну прямо вылитый я! - ред.] Считает- 
ся, что это мутировавшее растение, однако неко- 
торые полагают его пришельцем из параллельных 
миров. В Норрате проживает без регистрации. 


1СЕ СОВЫМ 
Не переводит фильмы и не имеет звания оперу- 
полномоченного в отставке. Местные ледяные 
гоблины населяют вечномерзлотные пустоши 
севера и вынашивают планы быстрого обогащения 
и последующей политической карьеры. Удар не 
держат, но в больших количествах могут доставить 
неприятности. 


ЗВЕМ 
Эти экзотические красавицы утопили бессчётное 
количество любопытных путешественников. Обла- 
дают даром гипноза, который при виде прохожего 
туриста-квестовика незамедлительно идёт в ход — 
и, естественно, не на пользу. 


НЕЕ САМТ 
Великаны населяют множество пустынных регио- 
нов, включая те места, что ныне известны как «Гро- 
мовые степи». В пустошах есть чем поживиться, 
но будь осторожен — эти здоровяки тебя сначала 
растопчут мимоходом, а только потом поинтересу- 
ются целью визита. 


МАМТСОВЕ 
Как это принято в древнегреческой мифологии, 
сей монстр — грозный генетический винегрет. 
Стесняясь своей мичуринской внешности, манти- 
коры не кажут носа из густых джунглей Фирротта. 
Лютые хищники обладают внушительным боевым 
арсеналом — от львиных когтей до скорпионьего 
жала. Но страшнее всего пасть: бритвенно-острые 
зубы в три ряда и запах как от тройного одеколона. 
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платный сайт. Члены гильдии могут закачивать 
на него изображения, публиковать свои опусы, 
чатиться и так далее. 

Несмотря на то, что хостинг предлагает только 
Зопу, компания уверяет, что никакой цензуры не 
будет — полная свобода слова. На сайтах будет 
размещаться и автоматически обновляться об- 
щая информация о гильдиях: количество членов, 
их средний уровень, торговые скиллы. Набирать 
добровольцев можно будет прямо на сайте. 

Каждый игрок также станет счастливым обладате- 
лем отдельной странички с личными делами всех его 
персонажей. Полная и самообновляющаяся статисти- 
ка — характеристики, вооружение, имущество, общее 
время проживания в онлайне, количество пройденных 
квестов, количество смертей и тому подобное. 

Постоянный сбор данных нужен для того, чтобы 
каждый игрок мог сравнивать свои игровые показа- 
тели с чужими успехами. ЕбИ автоматически отследит 
и сохранит всю мыслимую игровую информацию: кто 
убил больше всех монстров, кто нанёс самый силь- 
ный удар, кто прикарманил больше всех вещичек. 

В игре отслеживаются абсолютно все игровые 
объекты. Счастливчики, первыми добывшие оп- 
ределенный предмет, будут автоматически уве- 
ковечены в зале статистической славы. Серверы 
Е\мег0ие${ И с точностью до миллисекунды узнают 
о том, что кто-то завладел ценной вещицей. Так что 
байки про «я первый нашёл этот меч» не прока- 
тят — у них все ходы записаны. 


СОБОЛЕЗНОВАНИЯМИ НЕ ОТДЕЛАЕШЬСЯ 

Ритуал склеивания ласт в первом Е\е!0ие$1 явно 
придумывали какие-то садисты. Усопший получал 
такой штраф по очкам опыта, что порой даже терял 
уровень (раздражает это просто нечеловечески). 

А забег к оставленной на поле брани тушке за цен- 
ными шмотками был весьма долгим и утомительным; 
многие просто предпочитали завести нового персо- 
нажа, вместо того, чтобы возиться со старым. 

Во второй части смерть куда гуманнее. Опре- 
делённую кару, конечно, придётся понести (разра- 
ботчики признаются, что переход в мир иной будет 
менее приятным, чем, скажем, в \\№ Я о1 \Магсгай). 
Но всё-таки встреча с Костлявой не будет столь 
досадной, как ранее. 

Вместо списания экспы игрок должен будет от- 
работать определённый «штраф» в будущем. Нечто 
вроде задолженности по кредитке. В момент смерти 
ты возвратишься на ближайшую точку сохранения, 
а твоя духовная сущность в виде астрального тела 
останется на месте смерти. Всё оружие и вещи 
останутся при тебе, правда, в повреждённом виде, 
а красный индикатор на полоске с очками опыта по- 
кажет сумму, которую ты задолжал апостолу Петру. 
Возвращение к астральному телу аннулирует 3/4 
долга, так что всё же имеет смысл его навестить. 

Ещё один интересный момент — влияние смер- 
ти на партию. Если один партиец погибает, долг 
налагается на всех членов группы. И хотя основное 
бремя ложится на плечи убитого, смерть отразится 
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ПОТОМСТВЕННЫЙ 
КОЛДУН ГАРАНТИРУЕТ 


Для некоторых главным в Е\уегОице$1 был и оста- 
ется спеллкастинг. В ЕуегОие${ 1 вернутся верно 
служившие заклинания из предыдущей части, а 
вместе с ними будут представлены тонны новых 
спеллов, ещё более красочных и эффектно аними- 
рованных. Твой альтер-Гэндальф будет доволен. 
Вот пятёрка самых стильных спеллов сезона, кото- 
рые будут популярны на начальных уровнях игры. 


ЗОМСЗТЕН’$ ГОСК (Бард 17-го уровня) 
зопазегз [иск накрывает членов партии сверка- 
ющей бронёй, защищая их от ударов монстров и 
попутно улучшая меткость. 


ЗРНОМ ЧЕЕ (Некромант 44-го уровня) 
Некроманты — бесчувственные и бессердечные 
люди. Им ничего не стоит нацедить твоих жизнен- 
ных сил и выпить их за своё здоровье. 


ВЕСВОМ/ТН (Друид 12-го уровня) 

Увы, речь идет не о животворной Виагре. НВедго\/й 
исцеляет твоих партийцев гомеопатическими 
средствами. 


АВСАМЕ ВИМО!МС$ (Маг 5-го уровня) 

Агсапе Втата$ — энергетические цепи, накла- 
дываемые на оппонента с целью ограничить его 
конституционное право на свободу передвижения. 
Теперь можно до смерти затыкать несчастного 
зубочисткой — всё равно он никуда не денется. 


ОЧАКЕ (Саммонер 44-го уровня) 
а соНмгаге тут ни при чём. Это заклинание вызыва- 
ет неболышое землетрясение и обрушивает груду 
скальных пород на противника. 
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на очках опыта каждого. Так что не вздумайте бро- 
сать подопечных бойцов, трусливые клерики! Если 
они помрут, вам тоже достанется. 


ЗДЕСЬ ТЕБЕ НЕ ИБИЦА 

Даже матёрым эверквестоголикам придётся изряд- 
но попотеть, чтобы прокачаться до высших уровней 
в БуегОие$1 1. Ниже перечислены четыре самые слож- 
ные зоны в игре. Как и в любое новое тусовочное 
место, туда лучше ходить только вместе с друзья- 
ми — меныше шансов, что местные тебе наваляют. 


ЕМЕВЕВО$Т 

Остров вечного холода и снега; земля столь же пре- 
красная, сколь и опасная. Один неверный шаг - и ты 
становишься украшением ландшафта. Остров насе- 
ляют белые медведи, переехавшие из Москвы после 
окончания холодной войны, и свирепые русские 
полярники, умело замаскированные под местную 
фауну. Будь бдителен — от переизбытка дешёвого 
кофе у них мозги набекрень. С обладателями амери- 
канских |Р-адресов они обходятся особенно жестоко. 


РЕВМАРВО$Т 

Главная достопримечательность острова — древ- 
няя цитадель РегтаНоз{. Здесь прописана богатая 
дракониха Леди Вокс, которой верно служат ледя- 
ные гиганты (всё те же полярники, ты понимаешь). 
Охраняется тут всё очень строго — каждый посе- 
титель сразу получает предупредительный удар 
дубиной по голове. Ходят слухи, что с этой Леди 
Вокс произошло какое-то ужасное несчастье, из- 
за чего она и озлобилась — но ни один папарацци 
не отваживается это выяснить. Мы так думаем, что 
это всё для отвода глаз, а на самом деле там завод 
по производству химического оружия. 


ГАУАЗТОВМ 

Остров из огня и пепла придётся по душе только 
самым закалённым путешественникам, которые 
уже повидали все остальные достопримечатель- 
ности Норрата. Потоки лавы, раскалённый воздух 
и полное отсутствие кондиционеров; пребывание 
на острове — задача не для неженок. Здесь ни- 
когда не светит солнце, и только благодаря крас- 
новатым отблескам расплавленной породы можно 
что-то рассмотреть. Впрочем, этого достаточно, 
чтобы увидеть собственную смерть в окружении 
обалденных световых эффектов. 


$011$ЕК?$ ЕУЕ 

Названный так в честь властелина Стихии Огня, 
Глаз Солусека — это самый крупный вулкан на 
огненном острове. Он изрыт тоннелями и шахтами, 
в которых гномы веками добывали ценную руду. 
Но истинный хозяин этого места — красный дра- 
кон Лорд Нагафен, правящий подвластными ему 
огненными гигантами. (Да, правильно. Это русские 
шахтеры, умело замаскированные...) 


Джефф Грин 


СОМРОТЕВ САМИМС М/ОВГО ВЕ #11(30), Х! 2004 


ИГРЫ 


. ‚ая у, УМ 2 г. Г м» * у . в”. < г 
вы“ ое се КОИ К: 2 ро <> : 


м "к 


и ИИ УР 
‘ 54 РЕ Я 
о. гта 


„#: 


ЗУ" БИ 


ты 


пад бы эль 


и > ар № 


и Мат“ ое - И Я 35 ; 
: КОРЕ ИЯ ОА ОЗ ЕК. Ре ЗУЗВНВИРРОНИ 


СОМРОТЕВ САМИ М/ОВГО ВЕ #11(30), Х! 2004 


ИГРЫ 


КОНАМ 1: КМ@$ ОЕ М/АВ 


Я ТЕБЕ КОХАЮ 


Первый Копап стал коммерческим провалом. Не по- 
тому, что был плохой игрой. Создатели убрали необ- 
ходимость лично опекать каждого батрака, перерабо- 
тали базовую экономику, упростили взаимодействие 
с юнитами — и решили тем самым ряд типичных для 
ВТ$ проблем. Они облегчили микроменеджмент и сде- 
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лали акцент на тактике. Но все смотрели в сторону 
более ярких и привычных для геймерского сознания 
М/агсгаН Ши Соттапа & Сопдиег: бепега!$. Так что 
если бы ребята из Титебае решили пойти на поклон 
к мейнстриму и сделали бы Копап И более похожим 
на другие ВТ$, их вряд ли можно было бы упрекнуть. 


69 
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А «Граждане, не толпимся, расходимся! Это плановое профилактическое падение метеорита на Черный Замок...» 


НИ ШАГУ НАЗАД 

К чести Титпебае, они не поступились принци- 
пами ни на йоту. Фанаты обрадуются, увидев 
свои любимые фишки из первого Копап в целос- 
ти и сохранности. Города можно, как и прежде, 
возводить, словно они одно строение. Войска 
легки в управлении; в ресурсах важнее баланс, 
чем их общее количество. Все детали и мелочи 
сражения, как и раньше, контролирует сообрази- 
тельный А!. Всё это было и остаётся фундамен- 
том геймплея в серии КопПап. «А если вам не нра- 
вится, — как будто говорят разработчики, — есть 
масса других ВТЗ». 

КоПалп 1 в основном состоит из постоянного 
скитания армий по карте. Они ищут противника, 
вступают в масштабные сражения; осаждают горо- 
да, ломятся сквозь стены, отступают для перегруп- 
пировки и вновь кидаются друг на друга. Пока они 
проводят таким образом свой (твой) досуг, ты за- 
нят решением непростых задач, которые и делают 
игру интересной. 

Ты обменяешь лишнее железо на ману? Или усо- 
вершенствуешь свой литейный цех, чтобы подде- 
ржать ещё один отряд пехоты? Что лучше — пот- 
ратить ограниченный запас древесины и добавить 
в отряд рейнджера, дабы пехотинцы быстрее 
пробирались через лес, или подогнать им отряд 
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лучников? Заметь: ты действительно можешь поз- 
волить себе тщательно обдумывать эти вопросы. 
Потому что в Копап ! не нужно постоянно нянчиться 
с каждым юнитом, как это обычно бывает в ВТ$. 


НАЦИОНАЛЬНАЯ САМОИДЕНТИФИКАЦИЯ 

Помимо наследства от первой части, Копап | может 
похвастаться и множеством нововведений. Хотя 
большинство юнитов старые, их аккуратно разде- 
лили на шесть отдельных рас, каждая — со своими 
особенностями. 

Мифология всё так же непостижима. Я много 
играл, но по-прежнему не отличу агачцда от даип, 

и чёрт меня подери, если я знаю, что такое Копап. 
Но основные моменты вполне доступны пони- 
манию. У эльфов есть растущие строения, нежить 
выставляет большие армии гниющих зомби, орки 
ездят на животных, люди добывают золото, гномы 
строят мощные сооружения, а дьяволы разводят 

странных монстров. Примерно так. 

При ближайшем рассмотрении, правда, всё 
оказывается несколько сложнее. Особенно если 
учесть, что большинство рас подразделяется 
на кланы с уникальными героями, бонусами, тех- 
нологиями и юнитами. Это, конечно, запутывает, 
но в то же время даёт возможность использовать 
разные стратегии. 
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МИФОЛОГИЯ ВСЕ ТАК ЖЕ НЕПОСТИЖИМА. Я МНОГО ИГ- 
РАЛ, НО ПО-ПРЕЖНЕМУ НЕ ОТЛИЧУ ОВАЦСА ОТ САОН!, 
И ЧЕРТ МЕНЯ ПОДЕРИ, ЕСЛИ Я ЗНАЮ, ЧТО ТАКОЕ КОНАМ 


ПОКАЖИТЕ ВАШИ ЛИЦА 
Благодаря новому ЗО-движку игра получилась 
красочной, даже несмотря на то, что художникам 
порой явно недостаёт воображения. Надо сказать 
ребятам из Титебае, что нежить и ночные эльфы 
явно приглашены из \агсгай Ш, и парни из Вйтгага 
просят вернуть их обратно. Правда, всплески 
креатива тоже встречаются: рыцари на страусах, 
гигантские роботы и джинны, похожие на человеч- 
ка с логотипа фирмы Мспе!т. 

Вспышки заклинаний добавляют в игру яркости 
и помогают разобраться, кто, что и против кого де- 
лает. Когда ты не поспеваешь за событиями, игру 
можно замедлить. И если раньше битвы порой на- 
поминали какую-то войну муравьёв, теперь можно 
приблизить камеру и рассмотреть всё в деталях. 
Кстати, сражения крупным планом иногда полу- 
чаются настолько зрелищные, что $Подип: То{а! \Маг 
и Мефеуа!: Тока! \Ааг нервно курят в сторонке. 


ДОРАСТИ И ПОНЯТЬ 

В плане интерфейса разработчики сделали шаг 
назад по сравнению с первым Копап. Некоторые 
вещи оказались закопаны глубже, чем надо — на- 
пример, характеристики юнитов, апгрейд строений 
или исследования технологий. Но здесь эти огрехи 
не так раздражают, как это было бы в другой стра- 
тегии, где ты одновременно и генерал, и лейте- 
нант, и начальник снабжения. В этой игре ты занят 
исключительно решением глобальных проблем, 
так что можно порой позволить себе лишний клик, 
чтобы добраться до желаемой опции. 

Главное, что ничего похожего на Копап И просто 
нет в природе. Кроме, конечно, его предшественни- 
ка. Честь и слава ИтеСае за то, что они остались 
верны себе. Хочется верить, что на сей раз их уси- 
лия всё-таки будут оценены по достоинству. м 


Том Чик 
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РОВТ ВОУАЕЕ 2 


ДВА ПОРТАТИВНЫХ РОЯЛЯ 


На первый взгляд, Рой Воуаге 2 от предыдущей части отличают весьма поверхностные 
изменения, однако последствия их довольно существенны. Почти каждый элемент привели 
в порядок — в результате игра получилась более простой и приятной. 


ВОЗЛЮБИ БЛИЖНЕГО 

Как и прежде, тебе предстоит бороздить воды 
Карибского моря под французским, испанским, 
английским или голландским флагом. Если, ко- 
нечно, ты уже не отдал предпочтение Весёлому 
Роджеру. Торговля, грабёж, помощь развиваю- 
щимся городам и охота на пиратов во имя славы 
и богатства — такие виды досуга предлагает нам 
местный курорт. 

Из заметных улучшений, — например, система 
получения опыта. Возможность расширять своё 
производство зависит теперь не только от разме- 
ра твоего кошелька, но и от репутации в каждом 
отдельном городе. Чтобы обзавестись производс- 


твенными мощностями в поселении, придётся 
подружиться с местными — поставлять им необхо- 
димые товары или делать пожертвования. Упрочив 
таким образом своё положение в обществе, можно 
продвинуться ещё дальше, если сооружать здания 
вроде школ и больниц. 

Репутация также влияет на рыночные цены, что 
немаловажно: играть в Рой Воуа!е 2 — значит делать 
деньги, а торговля приносит наиболыную прибыль. 
Здесь тоже появилась новая фишка — автомати- 
ческие торговые пути. 

Как только нанятый тобой капитан набирает 
достаточно опыта, можно назначить ему путь. Он 
будет принимать все решения о покупке и продаже 
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А Шаланды, полные кефали, в Тортугу Костя привозил. 


самостоятельно — если, конечно, ты не хочешь 
взяться за дело сам. Стоит установить несколько 
таких путей — и можно уже грести миллионы лопа- 
той. Целые города будут обращаться к тебе за фи- 
нансовой поддержкой. 


ЗАНИМАТЕЛЬНАЯ ЛОБОТОМИЯ 

Сражения сохранили в игре прежнюю роль, но бо- 
евая система подверглась ревизии. Она стала 
проще — но едва ли лучше. Даже когда у тебя 
большой флот, одновременно ты можешь управ- 
лять только одним судном. Можно выбрать другой 
корабль, но тогда первый станет недоступным 

до самого конца битвы. 

Проблема в том, что к противникам эти ограниче- 
ния не относятся. Даже при серьёзном численном 
превосходстве с твоей стороны враг может пустить 
твой флот ко дну в два счёта. Особенно сложно из- 
за этой системы вести осаду городов и пиратских 
укрытий. Один хорошо укреплённый форт — уже 
крупная проблема для одиноких кораблей. 

Ещё одно нововведение — дуэли. Пираты всегда 
вызывают тебя на дуэль, когда ты прорываешься в их 
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тайные убежища. Капитаны кораблей тоже частенько 
этим грешат — пытаются спасти свою команду во вре- 
мя абордажа. Управление в дуэлях простое до безоб- 
разия, — блокируй да атакуй, — но между длительны- 
ми морскими переходами даже столь нехитрая забава 
превращается в увлекательное развлечение. 


ПРОСТЫЕ РАДОСТИ 

Если не считать сомнительных изменений в бое- 
вой системе, Рой Воуае 2 — это, определённо, шаг 
вперед. Игра, конечно, не слишком глубокая — 

ты быстро освоишь её довольно простую формулу. 
Однако в ней хватает разнообразия, чтобы вызы- 
вать интерес ещё долгое время после. 

Как и его предшественник, Рой Воуае 2 тяжеловат 
на подъём. Пройдёт немало времени, прежде чем ты 
заработаешь достаточно денег, чтобы выйти за пре- 
делы изначально доступных территорий. Но с появ- 
лением собственного флота дело принимает куда 
более весёлый оборот — приключения так и сып- 
лются, и игра становится очень увлекательной. щ 


Рон Дьюлин 
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А Шкипер, где, чёрт тебя побери, 4-я улица Сталеваров? Мы блуждаем здесь уже вторую неделю! 


СДЕЛАЙ ПАУЗУ 


Развлекись, как настоящий морской волк 


Когда непрерывное мореплавание, бухгалтерские от- 
чёты и благотворительность тебе наскучат, ты всег- 
да можешь развлечь себя выполнением побочных 
квестов. Пока твои капитаны плавают и зарабатыва- 
ют тебе состояние, почему бы, например, не спасти 
дочку губернатора? [плодовитость высших чиновни- 
ков поражает: по статистике, в играх про пиратов на а 
каждого флибустьера приходится не менее дюжины РА 
губернаторских дочек — ред.] Или сделать полезное Г 
дело — заблокировать торговые пути к вражеским 

городам. В конце концов, можно просто поохотиться 

за спрятанными сокровищами. 
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САЦ. ОЕ БОТУ: ОМТЕО ОРРЕМЗМЕ 


ПАТЧ ДЛЯ ВОИНЫ 
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Когда я начинаю писать рецензию, обычно у меня заготовлено около 
двух листов заметок об игре. Но не сейчас; нет, в этот раз у меня поче- 
му-то есть только бумажка с единственным словом «Россия». Где мои 
заметки? Вероятно, в прошлом: в том времени, когда я впервые сыграл 
в оригинальную версию Сай о Ошщу и влюбился в неё по уши. 


И СНОВА ЗДРАВСТВУЙТЕ 

ОпНед ОНепзме — это, конечно, не только 
русская кампания. Но именно от русской 
кампании я действительно не мог отор- 
ваться — может быть, потому, что от неё 
же не мог оторваться и в первой игре. 

В адд-оне к оригинальному геймплею 
кое-что добавлено. Например, способ- 
ность бойцов быстро пробегать короткие 
дистанции — отличный способ добраться 
до укрытия. Или возможность «придер- 
живать» гранаты, чтобы чётче контроли- 
ровать, где и когда они взорвутся. Но, по 
сути, это всё та же Сай о Ошу — только 
короче и сложнее. 

Обычно в адд-онах пытаются как-то 
развить первоисточник или придумать 


что-нибудь новенькое. УпНед ОНепзме, 
напротив, так успешно воспроизводит 
впечатление от оригинала, что можно за- 
подозрить, будто заново проходишь пер- 
вую игру. Впрочем, в подобной «рабской 
преданности» нет ничего плохого, если 
речь идёт о таком превосходном шутере, 
как Сай о Ощу. 

ОпНей ОНепзме тоже состоит из трёх 
мини-кампаний — и каждая по-своему 
уникальна. Американская — героический 
военный фильм, где пехота храбро проби- 
вается вперед в Битве за Выступ (Ваще о? 
Ше Вибе, 16 декабря 1944 г.). Английская 
кампания начинается с жаркого полёта 
на бомбардировщике, а затем переходит 
в серию диверсионных миссий. Игра за 
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А Вруках у этих дружелюбных наваронцев самые маленькие пушки острова Наварон. 


А Лежачих не бить, ниже ватерлинии — не стрелять. 
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русских больше всего напоминает прогул- 
ку прямо в адское пламя. Как и в преды- 
дущей игре, это просто триумф игрового 
дизайна — хаотичный и захватывающий. 


НЕ ПОСРАМИЛИ 

Правда, некоторые задания, перекочевав- 
шие из оригинальной версии, триумфом 
игрового дизайна не назовёшь. Смело 
можно было обойтись без очередного 
душераздирающего «удерживайте фер- 
му, пока не придёт подкрепление». И без 
«удерживайте вокзал, пока не придёт 
подкрепление». И без... словом, ты понял. 
Зато хорошо поработали над фирменной 
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ПАМЯТЬ ГЕРОЯМ 


С учётом их боевого рейтинга 


Семичасовой игрой в одиночном 
режиме дело не ограничивается. 
Есть неплохая коллекция из 11-ти 
мультиплеерных карт и три новых 
режима. Конечно, вполне традици- 
онные СТЕ, осаду и Воттайоп «но- 
выми» можно назвать с натяжкой. 
Но в игру очень грамотно ввели 
транспортные средства — милый 
реверанс в сторону ВаШейеа 1942 
и порождённого ею жанра. До ба- 
талий в стиле ВаНейе а 1942 да- 
леко, но восемь доступных видов 
транспорта (шесть видов танков, 
джип и лёгкий грузовик) придают 
перестрелкам изрядное напряже- 


ние. Приятный штрих: боевые за- 
слуги в мультиплеере (выполнение 
заданий) учитываются рейтинговой 
системой, что даёт доступ к допол- 
нительному вооружению. 


фишкой Сай 01 Ощу — когда ты стреляешь 
с какой-то фиксированной точки. В твоём 
распоряжении куча новых орудийных 
позиций — на бомбардировщиках, кате- 
рах, посреди тлеющих развалин русских 
городов и так далее. 

Упйед ОНепзме — потрясающий и очень 
драматичный шутер. Некоторые его эпи- 
зоды можно смело назвать самым кинема- 
тографичным экшном из всех, что когда- 
либо были сделаны в цифровой форме. 
Как, собственно, и оригинальная Сай 01 
Ошу. Если тебе понравилась первая часть, 
понравится и Упйей ОНепз№е. ш 

Роберт Коффей 


СОМРОТЕВ САМИМС М/ОВГО ВЕ #11(30), Х! 2004 


ПРОДОЛЖЕНИЕ ЛЕГЕНДАРНОЙ СЕРИИ 


ыыы ма 


] сАлм = 
Тозор сертифицировен, По вопросом оптовых зокупок обрещаться по тел.: (095) 780 90 91, е-тоЙ: Беко® Бука. ги ВОКА ЕМТААТА!ММЕНТ 


И РЕМЕМ . 


ИГРА: САГАСТ!С СМИРАТОМ$: АЕТАНАМ РВОРНЕСУ * ИЗДАТЕЛЬ: ЭТВАТЕСУ НВ$Т * РАЗРАБОТЧИК: ЭТАВООСК СОБР. * ЖАНР: ТОВМ-ВАЗЕО ЭТРАТЕСУ 


БЛОХА ПОДКОВАНА 


ба!асис СМИ аНоп$ в. прошлом году стала приятным сюрпризом для всех 
фанатов научно-фантастических стратегий, обжёгшихся на Мазег 01 
Оноп 3. В этом году компания З{агдоск выпустила ‘адд-он, привносящий 
несколько приятных поворотов — пусть и в не совсем обычной манере. 


В АНанап Ргорпесу появилось несколько новых юнитов (рааат, мгайп, 
уатр и зоуегеоп зрасесгай), новые Чудеса Галактики и новые расы. 
Но главное её преимущество — редактор кампаний, позволяющий 
связывать их в один последовательный сюжет. Чёткая и продуман- 
ная игровая механика ба!ас!с СилИхаНоп$ всегда лучше всего работала 
в ситуациях, сфокусированных на простом стратегическом выборе. 
И возможность создания собственных сценариев, несомненно, при- 
несёт интересные плоды. 

Силрайоп Ш: Сопдие$1$ наглядно продемонстрировала, насколько 
фокусировка на конкретных моментах может улучшить широкомасш- 
табную стратегию. Это относится и к кампании, включённой в АНайап 
Ргорпесу, — тебе придётся использовать целый ряд различных стилей 
игры. Новые юниты тоже очень хороши. Вдобавок АНанап Ргорпесу 
включает в себя все улучшения и поправки, выпускавшиеся разра- 
ботчиками. Одним словом, если оригинальная версия у тебя есть — 
этот ада-оп напомнит, за что ты её так полюбил. м 

Брюс Герик 
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А «Безнадежно, сели по самые оси. Без лебедки нам его не выдернуть.» 


А Ть видишь за этими картинками космическую битву? Присаживайтесь, в вашем возрасте нужно себя беречь. 


СОМРОТЕВ САМИ М/ОВГО ВЕ #11(30), Х! 2004 


РВЕ\МЛЕМ/ 


ИГРЫ 


ИГРА: РАМКИСЕВ: ВАТТЕЕ ОЧТ ОЕ НЕЕ ® ИЗДАТЕЛЬ: ОВЕАМСАТСНЕВ * РАЗРАБОТЧИК: РЕОРЕЕ САМ РУ ® ЖАНР: РНАЗТ-РЕВЗОМ ЗНООТЕВ *® ДАТА ВЫХОДА: Х!.2004 


Ш 34 


зоо Е. 
ного не бывает,» — под этим девизом польская команда присту- ^ 

а кразработке т Ваше ош ог Ней, адд-она к одному из самых 
ойных шутеров 2004-го. Действие начинается там же, где закончилась == 


И пред ыдущая часть — - главного героя.окружает толпа монстров (теперь их 


ало на 30 видов больше) с нехорошими намерениями. 


ЗАЧИСТКА ЧИСТИЛИЩА 

Тебя ждут десять новых уровней и два мультиплеерных режима. 
Чтобы ты не заблудился в этих гостеприимных местах, разработчики 
выдали вспоможение — новый автомат/огнемёт. Правда, мы всё рав- 
но предпочитаем главное оружие — РатКИег, этот очаровательный 
пропеллер с лезвиями. Есть что-то невыразимо прекрасное в том, 
чтобы нашинковывать отряды солдат-мертвецов на маленькие окро- 
вавленные кусочки. Бутерброды с колбасой любишь? 

Пока нам довелось поиграть лишь на одном уровне, — но мы рады 
сообщить, что никто не пытался починить в игре то, что не сломано. 
Волшебный рецепт всё тот же: кошмарные монстры в больших коли- 
чествах. До, после и вместо еды. 

На уровне «Ленинград» ты от души повеселишься с толпой сол- 
дат-скелетов и их червивыми командирами. Там ещё тусует какой- 
то парень, похожий на сбежавшего психа — он завёрнут в модную 
рубашку, сделанную из взрывчатки. Обстановка кругом всё так 
же уютна: взрывы, сполохи адского пламени, жутковатый саунд- 
трек (хор поёт гимн Советского Союза под вопли ужаса на фоне 
горящих зданий). 

На остальных девяти уровнях наверняка будет ещё веселее. Так 
это или нет, мы узнаем совсем скоро — ВаШе ош о! Ней появится 
на прилавках уже к концу ноября. м 

Кристен Сальваторе 
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РЕАУВОУ: ТНЕ МАМ$1ОМ 


м + 
ТЫСЯЧИ 
КРУГОВ» 


Р!аубоу: Тпе Мап$!оп — забавная вариация ] 222% к. у - 

на тему ТИе $1т$. Твой подопечный — Хью А Преимущество бассейна за $500 000 — помочиться туда просто никто не посмеет. 
Хефнер (Нидп Нете!), «вечноюный» плейбой 
и владелец всемирно известного журнала. 
Сладкая жизнь богатых и знаменитых у тебя 
на мониторе — о чём ещё мечтать? 


НЕ БЫТЬ ДЖОНОМ МАЛКОВИЧЕМ 

В качестве главы великой империи Р!аубоу 
тебе предстоит не только ублажать себя 
развлечениями, но ещё публиковать 
скандальные номера журнала, учреждать 
джазовый фестиваль и запускать сайт 
р!аубоу.сот. Прибыль от удачного бизне- 
са пойдёт на украшение твоего и так уже 
сверхроскошного особняка и организацию 
грандиозных пьянок с участием трёхмер- 
ных красавиц. Их трёхмерными прелес- 
тями ты сможешь насладиться во время... 
гм... романтических интерлюдий. Тоже, 
разумеется, трёхмерных. 

В игре предусмотрены реально су- 
ществующие звёзды. Кроме знамени- 
тостей вроде Кармен Электры (Сагтеп 
Еесга) целых девяносто пять «подружек 
Плейбоя» предоставили свои изображе- 
ния для игры. Одна из них даже захо- 
дила в наш офис (спасибо, Стейси!), 
чтобы подтвердить: игра превосходно 
воспроизводит особняк и прочие вла- 
дения старины Хью. Если ты в восторге 
от образа жизни мистера Хефнера, 
вот тебе шанс очутиться в его шкуре. 
Правда, приобщиться к гламуру можно 
и более простым способом — пойти 
и купить, собственно, сам журнал. 

Как показала недавняя $т9ез: ЕЁ ир 
Уосиг [Ше, рецепт «Тпе $1т$ + немного воль- 
ностей» работает неплохо. Но, к сожа- 
лению, миссии в основном вращаются 
вокруг рутинной процедуры издания 
журнала. (Нанимай фрилансеров! Зака- 
зывай фотографии!) Между нами говоря, 
это довольно быстро приедается — даже 
когда тебе не надо каждый день зани- 
маться этим на работе. | А В ожидании мистера Хефнера гости заскучали. 
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РЕМСЕ ОЕ РЕВЗА: \\АВНТОВ МЛТНИМ 


ЛАТЕНТНЫЙ ВОЯКА 


Рабочее название Рипсе о! Регз!а 2 наконец 
сменили на официальное — ЦБ0# окрестила 
игру Рипсе о! Регз!а: М/агтог \МА т. Отказ от 
цифрового обозначения понятен — ведь, стро- 
го говоря, эта серия была бы пятой по счёту. 


ЖЕЛАЕМ УСУГУБИТЬ 

Новый Рипсе о! Регза предлагает всё 

то, что восхитило публику в прошлой 
игре — только, разумеется, в ещё боль- 
ших количествах. Основной квест стал 
сложнее и длиннее, обзаведясь попутно 
несколькими концовками. Никуда не де- 
лись зрелищные манипуляции со време- 
нем — выбор волшебных способностей 
стал ещё богаче. 

Улучшили и расширили боевую систе- 
му — теперь можно драться сразу двумя 
видами оружия, душить врагов и шинко- 
вать их на мелкие кусочки с помощью 
эффектных комбо. Как будто всего 
этого недостаточно, нам ещё подогна- 
ли мощных боссов, дабы совсем уже 
отдохнуть с размахом. Как, например, 
тебе десятиметровый каменный детина, 
единственным уязвимым местом которо- 
го является пятка? 

Можно смело рассчитывать на то, что 
продолжение будет сделано как надо. У иг- 
ры все шансы не просто оказаться не хуже 
предшественника, но и превзойти его. Об- 
зор Рипсе оЁ Регза: \МГатиог \МИИт ты найдёшь 
в нашем следующем номере. м 

Райан Скотт 
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СТУ ОГ НЕВОЕЗ: 15$ 0Е$ 2 & 3 у 


ГОРОД-ГЕРОИ 


Второй адд-он к популярной онлайновой ВРб называ- 
ется СКу огНегое$ - 1$3е 2: А Зпадом ог {пе Раз. Мы 
уже писали про одно из ключевых нововведений — 
плащи. Конечно, супергерой без суперплаща — все 
равно что баба без сисек. Стильно одеться — это 
очень важно. 


НАЧНИ ЖИЗНЬ ЗАНОВО 

Однако есть мнение, что игра сводится всё-таки не 
только к дизайну костюма. Поэтому на всякий слу- 
чай решили ещё расширить ассортимент миссий, 
улучшить интерфейс и довести, наконец, до ума 
торговую систему. Горожане решение муниципали- 
тета безусловно одобрили. 

Территориально А Зпааом о {пе Раз{ представ- 
ляет собой две новых зоны и три Испытания, из 
которых самое любопытное — Тегга Мова. Если ты 
пройдёшь его до конца, получишь уникальную воз- 
можность полностью перекроить своего героя. Это 
единственный шанс отредактировать уже имеющи- 
еся суперсилы и улучшения, не прибегая при этом 
к читам. Как тебе идея: целиком сменить набор 
суперсил и выбрать новую специализацию взамен 
поднадоевшей старой? 

Ещё одна новинка — система «обратного при- 
ятельствования» (геуегзе-заекскта). Она даёт 
возможность подрезать крылья своего могущества, 
когда ты ходишь в компании друзей, чей уровень 
ниже твоего. С одной стороны, так ты не смущаешь 
товарищей своей чрезмерной крутизной; с дру- 
гой — в этом состоянии накопленная экспа пере- 
водится прямо на счет штрафов за смерть. Это 
полезно, когда несколько раз подряд умираешь. 


НА ПРИРОДУ 

Как выяснилось, никто не собирается останавли- 
ваться на достигнутом. Нам удалось заполучить 
эксклюзивную информацию об ещё нигде не анон- 
сировавшемся третьем дополнении — его обеща- 
ют запустить ближе к концу года. 

В безымянном пока |5зие 3 сюжет окончательно 
выйдет за пределы Парагон-Сити. Подробностей 
пока немного, но, похоже, нас ждут новые приго- 
родные зоны и межпространственные тупички, пол- 
ные опасностей космического масштаба. 

К слову о космическом масштабе. Появилась 
специальная «инопланетная» опция для героев 
выше 50-го уровня. Каждому такому персонажу по- 
лагается «ерс»-слот, который можно использовать 
для создания «светлого» или «тёмного» инопла- 
нетянина. Это что-то типа Супермена и его сопле- 
менников: каждый неизмеримо сильнее простого 
смертного, но у каждого есть уязвимое место. 
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И КРЕСТИКОМ ВЫШИВАТЬ 

Ещё одно нововведение — скиллы. Здесь это не 
совсем то же самое, что скиллы в остальных ММО, 
скорее вариант более привычных в жанре «ремё- 
сел» (сгай$). Изначально доступно 4 отдельных 
дерева скиллов — Расследования, Коммуникации, 
Наука и Образование. В дальнейшем ты можешь 
специализироваться в той или иной ветви выбран- 
ного дерева, и стать экспертом, например, Судеб- 
ного дела или Безопасности (в дереве «Расследо- 
вания»). 

Скиллы не зависят от уровня персонажа и со- 
вершенно не обязательны к изучению. Просто 
в ряде игровых ситуаций наличие скилла может 
сослужить тебе хорошую службу. Если ты успешно 
проходишь проверку уровня скилла ($КШ спеск), 
ты можешь получить дополнительный опыт или 
новое задание. Например, успешная проверка 
скилла «Безопасность» в стенах заминированного 
здания может открыть расположение всех заря- 
дов, — соответственно, ты сможешь их нейтрали- 
зовать и решить ещё одно задание. 

Изучают скиллы в специальных университетах. 
По ходу миссий ты будешь получать временные 
усилители скиллов, которые действуют примерно 
как пзрианоп$ (нечто вроде ройоп), но также могут 
быть потрачены на увеличение Мудрости. Муд- 
рость позволяет пойти в университет и перевести 
временное усиление скилла на постоянную основу. 
Усиления могут действовать на всё понемножку 
или сильно продвигать какой-то конкретный скилл. 


Будут также новые наборы суперсил, а вот 
с новыми архетипами (нечто вроде класса/специа- 
лизации персонажа), видимо, придется подождать 
до 2005-го — они появятся только в новом Сйу 01 
\ИНат$. Но и без того интересных фишек очень 
много. Похоже, сейчас нужен только один скилл — 
терпение, чтобы спокойно дождаться всего этого 
безобразия. м 


Райан Скотт 


Р\Е вОТ ТНЕ РОМЕВ! 


Не такой уж ты и крутой, Бэтмен 


Су от Негоез, популярная онлай- 
новая ВРС, сделана в стиле ко- 
миксов про супергероев и ориен- 
тирована на незамысловатое, но 
очень веселое мочилово. Более 
динамичная и простая в обраще- 
нии, чем большинство коллег по 
жанровому цеху, СИу оЁ Негоез 
предлагает всем желающим про- 
писку в чудо-городе, где суперге- 
рои на каждом углу валят уголов- 
ников, мутантов, черных магов, 
гигантских роботов и прочих анти- 


социальных типов. Если ты симпа- 
тизируешь «людям Х» или хотя бы 
мечтал в детстве стать космонав- 
том, то здесь тебе понравится. 

Вариантов твоих способностей 
и внешности — великое множест- 
во, так что ты смело можешь воп- 
лотить в онлайне и стотысячную 
копию Супермена, и уникальное 
видение себя-любимого в амплуа 
Тоскичный Мегаразрушитель- 
ный Ядерно-Суперлазерный Ги- 
перуничтожитель Всего®. В бой 


можно ринуться сразу — здесь 
не требуется набить 10 000 000 
клопов прежде чем ты сможешь 
переходить улицу без сопровож- 
дения взрослых. 

По степени аддиктивности роле- 
вой составляющей Сйу о! Негоез 
ближе к старине Гао 1! (только 
здесь нет РУР). Скорее всего, ты 
с болышим удовольствием про- 
ведёшь в игре какое-то время, 
но остаться в ней на следующие 
5 лет тебе не грозит. 
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ИГРЫ 


ИГРА: Э\МАТ 4 ® ИЗДАТЕЛЬ: \УММЕМО! ОМУЕАЗАЕ * РАЗРАБОТЧИК: 1РВАТОМАЕ САМЕ$З * ЖАНР: ТАСТИСАЕ ЗНООТЕЯ ® ДАТА ВЫХОДА: | КВАРТАЛ 2005 


У\ММАТ 4 


БРОСАЙ ОРУЖИЕ! 


После отмены ЗАТ: УтБап уизйсе стало казаться, что серия о приключениях заморских 
суперкопов окончательно загнулась. Но спустя некоторое время издатели всё же объявили 

о разработке новой игры — З\\АТ 4. В самом деле, бросить такую интересную тему, как борь- 
ба с преступностью, было бы просто... гм... преступлением. 


Ш 95 


И ОПАСНА, И ТРУДНА 
Игра представляет собой 14 не слишком 
обременённых сюжетом миссий, которые 
можно проходить в одиночку или, что го- 
раздо интереснее, вместе с товарищами. 
Программа развлечений состоит в основ- 
ном из отлова и задержания разнообраз- 
ных уголовников (для гурманов предусмот- 
рен особый деликатес: серийные убийцы). 
По части реализма $З\МАТ 4 удовлетворит 
даже самого дотошного любителя досто- 
верности. Разработчики очень тщательно 
смоделировали массу стволов и такти- 
ческих приёмов — придраться сложно. 
Вместе с тем, о простом человеческом 
сострадании к игроку тоже не забыли: 
управление взводом уже не столь мучи- 
тельно сложное, как в более ранних играх 
про Э\М/АТ. Не нужно продираться через 
три уровня команд, чтобы просто скоман- 
довать «вперёд!». Видишь парня, которо- 


му явно не хватает на руках браслетов? 
Беги к нему, жми «пробел» — и вот он уже 
задержан. 

Или, например: в одной из миссий 
по освобождению заложников нужно 
было управлять сразу двумя командами. 
Как ни странно, это оказалось проще, 
чем мы думали. Игра позволяет созда- 
вать специальные «окошки» внутри игры, 
где ты увидишь происходящее глазами 
любого из твоих людей. В нужный момент 
ты можешь быстро перейти к управлению 
нужным бойцом. Очень удобно. 


ТАКИЕ ДУШЕВНЫЕ ЛЮДИ! 

Твои подчинённые — не просто безликие 
болванчики, способные лишь тупо ис- 
полнять простые приказы. Разработчики 
потратили немало времени на голоса, 
диалоги и личности всех членов команды. 
Более того — твои бойцы не только прият- 
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ИГРЫ 


Д\ Кто ел из моей миски?! 


ны в общении, но и кое-что соображают. 
Однажды компьютер буквально спас нам 
жизнь — снайпер, наблюдавший за подоз- 
реваемым, вовремя заметил ловушку, пре- 
дупредил нас об этом по рации — и метким 
выстрелом нейтрализовал угрозу. Заме- 
тим: сам, без лишних напоминаний. С та- 
ким А! — хоть сейчас в разведку. 

Визуально-техническая сторона тоже 
не подкачала. Мощный движок от ТиБез: 
\Уепдеапсе одинаково хорошо обеспечи- 
вает и качественную картинку, и грамот- 
ную физику. Так что выбивать двери тебе 
понравится. 

Работа над З\МАТ 4 будет длиться ещё 
несколько месяцев, но уже на этой ста- 
дии игра выглядит впечатляюще. Готовься 
в начале следующего года лично нанести 
страшный удар по преступности. м 


Даррен Глэдстоун 
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СХОДИ, ПОСВАТАЙСЯ 


Добро должно быть с кулаками, а справедливость — с автоматом 


З\МАТ (Зреда! \Меаропз ап Тасйс$) — название специальных 
полицейских подразделений, вроде нашего ОМОНа. Их зада- 
ча — устраивать «маски-шоу» в критических ситуациях. Захват 
заложников, задержание особо опасных преступников, мас- 
совые волнения — со всем этим разбираются парни из ЭМ/АТ. 
Поскольку работа у них, мягко говоря, посложнее, чем у обыч- 
ной полиции, бойцы спецподразделения проходят особый курс 


ВИДИШЬ ПАРНЯ, КОТОРОМУ ЯВНО 
НЕ ХВАТАЕТ НА РУКАХ БРАСЛЕТОВ? 
БЕГИ К НЕМУ ЖМИ «ПРОБЕЛЪ — 

И ВОГОН УЖЕ ЗАДЕРЖАН. 


ТОМ то, БРЮСА 


В ПРОШЛОМ НОМЕРЕ: 


том БРЮС 

На президентских выборах Том заво- Брюс объявил Тома коммунистом и уг- 
евал миллионы голосов избирателей розой национальной безопасности. 

в Те Роса! Маспте. 


99 


ТОМ ПРОТИВ 


БРЮСА 


ИГРЫ 


А Эй! Подождите меня! 


Ш 100 


БРЮС, 0:00: 

Том играет за даинп. Я даже не знаю, что это. 
Я — за нежить. Том сам предложил мне иг- 
рать нежитью, потому что они могут лечить- 
ся везде (это такое проявление реализма), 

и значит, у меня есть шанс хотя бы не про- 
дуть всухую. Но я не просто нежить. Я играю 
за клан Сеуап. Они быстрее и крепче. 


ТОМ, 7:30: 

Я стартовал в деревне ТВотп, в южной 
части карты. В ее нижнем углу я осно- 
вываю Н/ога и завоевываю деревушку 
агаида, которая называется \ог ЗагК. 
Здесь, если понадобится, я смогу купить 
юнитов, похожих на полусобак-полуобезь- 
ян. Пока мое самое большое открытие — 
склеп с артефактом. Только с третьей 
попытки я замочил его стража, что, надо 
сказать, просто позор — ведь это всего- 
навсего огромный робот пурпурного цве- 
та. Захватив склеп, я с радостью обнару- 
жил [ейа’$ ЗаН, который прибавляет 15% 
здоровья моим юнитам. 


БРЮС, 7:50: 

В Копап П на самом деле мало юнитов, 
которые строят для тебя здания. В отли- 
чие от других игр серии Копап, которые 
были слишком абстрактны, чтобы вообще 
иметь физические проявления промыш- 
ленных строений. Проблема еще в том, 
что рыцари, видимо, делаются из железа, 
но непонятно, из чего делать скелетов. 


ТОМ, 15:29: 

У меня есть герой по имени АдейПоп, 
метающий шаровые молнии и командую- 
щий сворой псов. Они атаковали логово 
каких-то клыкастых пауков, которые 
опутали их паутиной и умертвили. Хуже 
этого в мире фэнтези может быть только 
смерть от крыс, которых тут, к счастью, 
нет. Если бы здесь были крысы, они 

бы назывались как-нибудь по-другому. 
Например, эльфы тут — Пагоилп, гно- 

мы — дачи, а герои называются Копапз. 
Крысы, наверное, были бы за ктпеп$ или 
гозага$. Или атдизПиНег®. 
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А Наших спортсменов можно отличить по золотым нимбам над головой. 


БРЮС, 16:15: 

Если вам интересно, скелетов делают 
БопезгпйЙз. Если ты видишь наковальню, 

ты думаешь, что «это вот большой ку- 

сок железа для изготовления скелетов»? 

Я — нет. В итоге я построил штуку, которая 
делает упырей. Они явно делаются из де- 
рева, по какой-то причине, которая связана 
с последними выборами у Сеуай. Я не имею 
ни малейшего понятия, что происходит, 
знаю только одно — если я не начну быстро 
развиваться, Том займет половину карты 
раньше, чем я построю свой второй город. 


ТОМ, 18:47: 

Возвращаясь назад с воскрешенным 
Ааейоп, чтобы задать жару тем паукам, 

я наткнулся на один из городов Брюса. 

Он называется Багк Сгоззта и лежит к за- 
паду от ТВо!Ип, как раз на севере от моих 
владений. Как ему удалось так быстро там 
обосноваться? Защитники Вагк Сго$$та 
сражаются с моими псами, которым при- 
ходится раз за разом отступать. Ааеоп 
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А Сиреневый цвет символизирует мягкость, любовь и покой. 


ТОМ ков БРЮСА 


& Брюс вломил Тому и... погнул его. 


Ш 102 


ИГРЫ 


погибает во второй раз. Пора ударить 

по Брюсу изо всех сил. Он не устоит 
против агрессивной тактики. С другой 
стороны, он не устоит, даже если я ничего 
не буду делать. Я подозреваю, что Брюс 
проиграет, если я просто задвину игру 

и пойду резаться в Воот 3. Но это не ин- 
тересно, поэтому я выбираю агрессивные 
действия. 


БРЮС, 24:03: 

Судя по размерам карты и числу моих 
городов, думаю, что наши с Томом силы 
равны. И тут словно по сигналу появляет- 
ся Том с большой армией и атакует мой 
Пагк Сгоззта. Похоже, это начало конца. 


ТОМ, 23:30: 

Мои четыре отряда во главе с четырьмя 
героями идут на ОагК Сгоззта с юга. Брю- 
совы воины появляются с севера, но я 
легко их разношу. Через две минуты ВагК 
Сгоззта мой. Не скажу, что город нежити 
мне чем-то симпатичнее, чем город полу- 
собак-полуобезьян, но хотя бы Брюс не 
будет его использовать. 


БРЮС, 26:29: 

Пагк Сгоззта пал, но ведь моя нежить 
может лечиться везде, и идет подкрепле- 
ние... В общем, Том удержится в городе 
не больше двух минут. И, собственно, так 
и происходит. 


ТОМ, 27:00: 

Брюс контратакует отрядами личей, кото- 
рые тормозят моих парней, и пророков, 
которые лечат его солдат. И те, и другие 
используют в бою магию. Мои войска не 
успели толком восстановиться; ТПогИп 
срочно набирает отряды ап\й, чтобы 
усилить атаку, но мои войска уже разби- 
ты и бегут южнее к Нога. Ааейоп Часто 
Гибнущий скончался в третий раз. 


БРЮС, 31:30: 

Я в хорошей форме после контратаки, 
поэтому решаю закрепить преимущество 
и атаковать город, который Том почему-то 
назвал ТПо!Ип. 


ТОМ, 31:41: 

Как он нашел мой главный город? Я 

не готов к этому. Единственные защит- 
ники Тпо п — мои истощенные ап\$, 

а опытные отряды вместе с героями все 
еще приходят в себя в Н/ога. В отчаянии 
я бросил их на Вагк Сгоз$тд, который 
пока еще восстанавливается. Может, эта 
атака отвлечет на себя часть наступаю- 
щих войск Брюса. 
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ИГРЫ 


ТОМ, 33:40: 

Я захватил ПагК Сгоззпоа, но армия Брюса 
в Тот по-прежнему сильна, он кру- 

шит стены четырьмя отрядами скелетов 

и пот тагез. Два из трех моих отрядов 
апм!$ бежали, поэтому я по быстрому пе- 
рекидываю силы из Вагк Сгоззтд к Тпо!Ип. 
Они идут по той же дороге, которой шел 
Брюс, и готовы ударить его с тыла. Сна- 
чала я ударю по его магическим юнитам, 
потому что они обычно всегда позади. 


ТОМ, 34:35: 

Как только Брюс уничтожил последнего 
защитника Тпо/Ип, два моих отряда ап\ $ 
перестроились в линию для атаки. Всту- 
пив в бой, они стали уничтожать его личей 
и пророков. Теперь отряды Брюса прижаты 
к стене, и мое подкрепление их рубит. 


БРЮС, 36:09: 

Мне удается сдерживать контратаку Тома, 
но не думаю, что меня хватит надолго. Ког- 
да Том через пару минут приведет отряд 
даий или еще кого, придется сдать город. 


ТОМ, 37:10: 

К несчастью, те войска, что не дрались 

у стены, оказывается, пробивались к цент- 
ру города. Они захватили его в последний 
момент, когда ворота открылись и воины 
Брюса бежали. Черт. По крайней мере, 

он оставил мою столицу. Тпоп снова 
мой, иещея захватил Ва Сгоз$д. 

Но брюсовские герои скрылись вместе 

с заработанной экспой, а карту мне еще 
исследовать и исследовать. Задача номер 
один — построить реликварии, чтобы мож- 
но было добавить в армию лекарей. 


ТОМ, 39:38: 

Даже не сделав передышки, чтобы похоро- 
нить своих мертвецов — хотя он, наверное, 
бросает их в бой, вместо того, чтобы хоро- 
нить, — Брюс спускается к Бак Сгоззпод. 

Я бросаюсь туда из ТПо!п, но он оста- 
навливает меня двумя отрядами упырей 

и помтагез. Они носится кругами вокруг 
моих солдат, число которых заметно 
уменьшается. Вот что бывает, когда пола- 
гаешься на медленную пехоту. Кроме того, 
у Брюса есть герой по имени Назапко, 
достигший высшего уровня. Он вызывает 
гигантских костяных големов — профи по 
части разрушения зданий. 


БРЮС, 40:47: 

Пагк Сгоззта снова мой, и сейчас мы 
переиграем эту битву еще разок. Том 
отступает в какой-то свой город с очеред- 
ным дурацким названием, и я его атакую. 
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| Е =. 2 
ДА «Может, позовем пожарных?..» 


р: ЗА 
В я . а 


А Бой за город-с-очередным-дурацким-названием. 


ТОМ то, БРЮСА 


А Осада ТНогп’а. Все с нетерпением ждут появление черепоголовых лошадей. 


Думаю, если я смогу отбить у него ТПоп 
и удержать, я выиграл. Я оставил отряд 
по б{тагез, чтобы атаковать его подкреп- 
ления по мере их прибытия. Это называет- 
ся стратегия, и я ее придумал. 


ТОМ, 43:05: 

Мои новые отряды ап\$ и лекарей были 
уничтожены, как только Брюс снова взялся 
за Тпоп. Но потом он остановился — ви- 
димо, чтобы подлечить свои войска. Раз 

он не атакует, формально ТПоп не осаж- 
ден, поэтому мои люди тоже начинают 
лечиться. Более того, это дает мне возмож- 
ность подтянуть подкрепление из Нога, 

а также призвать Беаз{таег$, которые ездят 
на черепоголовых лошадках из \ог Зак, го- 
рода агацаа. Беру обратно все нехорошие 
слова, которые говорил раныше про агацда. 


БРЮС, 44:31: 

Я построил свой пятый город. На каком-то 
этапе надо превратить территориальное 
преимущество в военное. Сейчас я втянут 
в столько сражений, что не могу постро- 
ить даже простейшие здания. Жаль, что 
не попросил Тома играть помедленнее, 
или надо было выпить больше кофе, 
чтобы держать быстрые темпы. Ладно, 
теперь уже поздно об этом говорить. 


ТОМ, 44:48: 
Брюс снова готовится к атаке, это дает 
мне время собрать сразу все мои силы. 
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Пока апуй$ прикрывают брешь в стене, 
мои реазштаег$ отбивают атаку ведьм 
поритаге$, наседающих справа. Тем 
временем мои подкрепления спешат 

из Нога. Я раздобыл достаточно золота, 
чтобы снабдить пехоту стальным оружием 
и доспехами, а также добавил им халдуни- 
товых орудий для нанесения дополнитель- 
ного урона. Вскоре я разбил его армию, 
убил двух его героев — остальные бежали 
(включая Назапко). Вторая осада ТВо\тп 
была отбита — на этот раз я устоял. 


БРЮС, 47:36: 

Как обычно — только подумаю, что уже 
победил, Том делает что-то такое, и все 
мои планы рушатся. Не знаю, что это было 
на сей раз — то ли его стратегия лучше 

и унего больше юнитов, то ли он жульни- 
чает. Кстати, я заметил, что в отличие от 
предыдущих игр, в Копап 1 твои герои зна- 
чат гораздо болыше. Надо было подробнее 
изучить сюжет. Тогда бы я знал, что умирая, 
твой герой теряет всю экспу. Это совсем 
не реалистично, но не я придумал эту игру. 


ТОМ, 49:15: 

Теперь, когда Брюс бежал, я отправил от- 
ряд ап\$ на разведку в Рагк Сгоз$то. Как 
я и подозревал, он не защищен — и вот 

я уже ломлюсь в ворота. Но тут прибегают 
Назапко с дружками и прогоняют меня. 
Гонятся за моими ап\И$ до самого Н/ога. 
Это дает мне отличную возможность пе- 


А В городах мертвецов нечасто увидишь зелень. 


СОМРОТЕВ САМИМ@ \М/ОРГО ВЕ #11(30), Х! 2004 


ренести силы к западу от ТПо! т, а затем 
к югу от Вагк Сго$$та, чтобы окружить 
Брюса. Я должен попытаться убить его 
героев. 


БРЮС, 50:40: 

У Тома есть другой город к югу от ТпоШп — 
Нога. Похоже, у него закончились все 
нормальные названия. Мне надо захватить 
и удержать еще один из городов Тома. 
Вряд ли это будет Нога, потому что внезап- 
но Том начинает меня атаковать. 


ТОМ, 51:34: 

Пять отрядов тяжеловооруженных 

ап\!$ брошены на героев Брюса. Мои 
реазаег$ отступили назад, готовые 
остановить любого, кто пойдёт в обход. 
Первым был убит Варвесдог, распростра- 
нявший токсичный туман. Его пюй{тагез$ 
отправились за ним следом. Затем пали 
скелеты Назапко, а сам он бежит на 
север, прямо в Пагк Сгоззта, где его ждут 
еще два отряда пой\тагез. Веазиаегз 

в пылу погони, а ап\П$ прикрывают тылы. 
Происходит ряд схваток (в ходе одной из 
которых снова погибает Аае!оп). Я ок- 
ружаю Багк Сгоззпд за час, но Назапко, 
к сожалению, удается снова скрыться. 
Не терпится замочить этого парня. 


БРЮС, 1:04:58: 
Мы играли час? Сейчас Том атакует другой 
мой город, это меня порядком достало. 


ТОМ ков БРЮСА 


А Переговоры п 


^ . г 2. 
_ > — ` -Ф 
рошли в теплой, дружеской обстановке. 


ИГРЫ 


К счастью, я отбиваю его атаку и немного успокаива- 
юсь. Если бы Том не занял ОагК Сгоззта снова, у ме- 
ня было бы сейчас восемь городов. Я дошел до того, 
что делаю угрожающие замечания по микрофону. 


ТОМ, 1:05:31: 

Благодаря излишкам древесины у меня появляется 
возможность нанять свору рычащих тащегз. Их со- 
провождают Пипитаег$, которые в бою вызывают 
еще больше тацег®. Я думаю, Брюс нажал А!-Таб 
и пошел резаться в Ооот 3, потому что в первой 
паре городов на моем пути я встречаю лишь ми- 
нимальное сопротивление. И вот самый приятный 
момент — своры моих тацегз натыкаются на 
Назапко и его скелетов. Рычащие твари окружают 
его и наконец убивают последнего героя Брюса. 


БРЮС, 1:10:50: 

Покинув ПВагк Сгоззта, Том полностью уничтожает 
меня. Не пойму что происходит, но игра полностью 
изменилась. Мне удавалось побеждать его в прямых 
столкновениях, но из-за того, что в Ттебае 5410$ 
сделали ВРО@ в жанре фэнтэзи, а не военную стра- 
тегию, оказалось, что нельзя победить, не прокачи- 
вая персонажей. 


ТОМ, 1:20:12: 

Когда у Брюса осталась только пара городов, 

мы начали переговоры. Потеря городов и огром- 
ных армий привела его к экономическому краху. 
Не имея надежды на восстановление и возмож- 
ности выстоять перед моими агаида и даий, Брюс 
сдается. Похоже, я скоро стану абсолютным чем- 
пионом игр Тома против Брюса. м 
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*ж В нашем магазине вас % Постоянно % Чем больше, 
ждет более 1000 игр обновляемый тем дешевле! 
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сли прямо сейчас ослабить галстук, дёр- 
нуть пуговицы рубашки и закатать майку 
к шее, в офисном свете сверкнёт синий 
латекс твоего костюма. Ведь ты супермен, 
и это у тебя с детства, с 13 уровня пер- 
вого Принца Персии. Ты играючи спаса- 
ешь города от наводнений и маленьких 
червячков от напалма. Только делаешь это без 
посторонних глаз. Такие как ты не ищут славы, они 
скрываются за счетами по ипотеке, за продуктовы- 
ми стойками в супермаркете, за рядами пелёнок. 
Для великих свершений остаются бессонные ночи 
и её поездки к маме. 

Еженедельно сражаться за этот мир и недого- 
варивать самого главного - вот удел настоящих 
мужчин. Десять пунктов их жизни опытных игровых 
шпионов дешифрованы на 116 полосе. 

Очередь на обязательный медосмотр можно 
занять на стыке 114 и 115 станицы. Желаем уда- 
чи с медсестрами. Если с ними не повезет, читай 
о своих промахах в материале «Бессистемные 
требования». Все женские антипрелести с точки 
зрения нашего глав.реда. 

Тест на профпригодность и на право пользования 
геймпадом рекомендуем пройти на странице 120. 
Тем, кто не прошел, вручается удостоверение мачо. 
Вот такая беспроигрышная лотерея от ССМ/ ВЕ. 
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ЕЛЕ 


ТРЕБОВАНИЯ 


Она ждёт от тебя странных, но вполне конкретных вещей. Обычно на жен- 
ские капризы у людей уходит всё время, не потраченное на работу. Мы 
выяснили, как разобраться с ними со всеми, и даже выиграли для тебя 
часок за компьютером. 


1 1 О СОМРОТЕВ САММС \М/ОВЕО #11(30), Х! 2004 


ПРАВДА ЖИЗНИ 


1. ХОЧУ ВКУСНЯШКУ! 

Серотонин, простые углеводы, шоколадная 
крошка, хрустящая корочка, химические чип- 
сы. Прямо сейчас. Иначе я погибну. 

Если ты смог запомнить, что она любит, скажем, 
батончики со злаками из аптеки «36,6», и поку- 
паешь их заранее, вместе с презервативами, 
ты, скорее всего, идеален и в наших советах 

не нуждаешься. В противном случае — она всё 
равно не погибнет, но наверняка постарается. 
Это, конечно, не повод бросать игру посреди 
миссии — просто спроси, знает ли она, что 
избыток серотонина может стать причиной 
булемии (девушки боятся этого слова). Ну вот, 
теперь можно будет сторговаться на паре чашек 
заваренного тобой чая. 


2. ДАВАЙ ЗАБЕРЁМ ЕГО ДОМОЙ? 

Мы же не можем оставить котёнка погибать 
прямо на улице. Смотри, какой он милый! 
«Киша, кишонька...кто у наш такой ма-а- 
аленькый?». Ещё и пузико белое. Назовём его 
Пвоё Имя]-младший, я буду за ним убирать, 
правда! 

Если бы только у тебя было время! Если бы твой 
клан собрался выбивать китайцев с сервера не 
сегодня вечером! Ты убедил бы еб, что котенок 
наверняка чей-нибудь, что хозяева наверняка его 
ищут и лучше оставить его здесь, и вообще, что 

он вырастет некрасивым. Что ж, придётся объявить 
тактическое отступление — пусть забирает пискля- 
вый комок шерсти с собой. Главное - сразу пред- 
ложи не оставлять его, а вместе найти ему хозяев. 
Ключевое слово здесь «вместе» — ведь ей нужно 
твоё время, не кошачье. 


3. ДОСТАНЬ МНЕ МЯГКУЮ ИГРУШКУ ИЗ АВТОМАТА. 
Во-первых, это умеют делать только мужчины. 
Во-вторых, не надо мне покупать такую же, 

у нас нет денег. В-третьих — тебе что, жалко? 
Конечно, тебе не жалко! Мало того, с твоим тай- 
мингом и реакцией пройти это нехитрое испыта- 
ние — плёвое дело. Но нужно помнить две вещи. 
Первое: геймплей здесь простенький, но увлека- 
тельный - сражаясь с бездушной машиной за глав- 
ный приз, легко забыть про девушку. Второе: если 
получаться всё-таки не будет — продолжай до тех 
пор, пока у тебя не кончатся шутки. 


4. ПОЙДЁМ ГУЛЯТЬ. 

Я не понимаю твоих разговоров о том, что на 
улице холодно, ты устал, джинсы в стирке и за- 
втра рано вставать. Гулять - это весело. 

Не поняла про джинсы — не поймет и про новые 
импланты, до которых осталось чуть-чуть прока- 
чаться. Что ж, не такая уж это и жертва — получить 
новый уровень завтра. Тем более что сегодня, 
вместо того чтобы играть, неплохо было бы набро- 
сать план к завтрашнему совещанию... Бог с ним, 
с совещанием - отношения важнее. 


5. Я ТЕБЯ ХОЧУ. 

Отказ, естественно, означает не то, что мы 

в переполненном троллейбусе/кабинете на- 
чальника с видеокамерами. Отказ = ты меня не 
любишь. Или ты думаешь, что я толстая?! 
Какая удача! Вопрос о том, толстые они или нет, 
девушки готовы обсуждать сколько угодно. Выбрав 
эту «ветку» диалога, ты гарантированно потратишь 
на него сорок минут — а далыше будет возможность 
ПОГОВОРИТЬ О ТОМ, ЧТО толстой ты считаешь её подру- 
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гу Ленку, а потом — что Кира Найтли хороша только 
В «Пиратах Карибского моря», в корсете, а вообще 
она — так себе... Вот и стемнело. Приятного вечера. 


6. ПОНЕСИ МЕНЯ НА РУЧКАХ. 


Соберись, парень. Среди девушек ходят сотни 
со смаком пересказываемых историй о том, как 
их роняли в лужу, и уронившим в них достается 
по полной. Так что смотри под ноги. Держи спину 
прямо. И улыбайся, ты ведь главный герой! 


7. ВЫБРОСЬ ЭТУ УЖАСНУЮ ВЕЩЬ. 


Останови её! Там же логотип Втага! Ах, уже 
наделала? Тогда сделай скорее лицо, искажен- 
ное ужасом. Упади на колени, прижимая к сердцу 
тряпочку Вага. Обрати к девушке глаза полные 
слёз и доходчиво объясни, как покупать футболки 
через Интернет. Ну вот, теперь на Новый год ты по- 
лучишь не колючий шерстяной свитер с двадцатью 
мелкими пуговицами на воротнике, а футболку — 
с таким же принтом, но чёрную. И имей в виду, что 
теперь у тебя есть моральное право постирать 

еб белье вместе со своими чёрными носками — 
потом вместе выберете новое. Наслаждайся. 
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8. ОСТАНЬСЯ С0 МНОЙ. 


Бесчестно ставить человека перед таким выбо- 
ром. Ясное дело, мужчина мечты здесь ответит 
«мне тоже» и предпочтёт свечи и плед. Понятно, 
что отстоять своё конституционное право на от- 
дых с пивом и с друзьями ты можешь и должен. 
Но помимо ритуала сепукку есть ещё один способ 
разрешить неразрешимый вопрос — бросить 
монетку. Если выпадет орёл — остаёшься с ней, 
ведь это чудесно — целиком посвятить вечер друг 
другу; а если решка — остаёшься с ней, ведь это 
чудесно — целиком посвятить вечер друг другу. 


9. ПУСТИ МЕНЯ ЗА РУЛЬ. 


Плюс десять баллов — если не только уцеле- 
ешь, но и сумеешь не поругаться с девушкой. 
Опытные инструкторы говорят, что руководить 
женщиной за рулем — дело несложное, просто 
полагаться здесь нужно не на реакцию и внима- 
ние, а на терпение. Давай простые, доходчивые 
инструкции, проговаривай их отчётливо и не- 
торопливо — тем доходчивей и неторопливей, 
чем ближе машина к бетонному ограждению. 

Ни слова о цене за ремонт помятого крыла — это 
её только запутает. Если почувствуешь, что не 
справляешься и ситуация выходит из-под контро- 
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ля — скажи девушке, что за рулем она выглядит 
очень забавно, и больше ты её там не увидишь. 


10. ДАВАЙ ПОЖЕНИМСЯ. 


Конечно, ты обещал. И ты не пообещал бы, если 
бы не хотел. И объяснить ей сейчас, что пока ещё 
не время, вполне можно, она всё поймет. Но, так 
или иначе, тема женитьбы будет подниматься с не- 
умолимостью привязанной ко времени скриптовой 
сцены, всё чаще и чаще. Сначала только после 
секса, затем ещё и за ужином, потом в конце каж- 
дого разговора по телефону, и наконец — либо ты 
надеваешь обручальное кольцо (минус 20 к Хариз- 
ме), либо придётся искать новую девушку. 


11. ПОКАЖИ, ЧТО ТЫ МУЖЧИНА. 


В наше время разобрать и собрать всю канализа- 
цию в квартире можно за сорок минут, но ей этого 
лучше не знать. Помнишь, ты делал серьёзное 
лицо, когда при ней инсталлировал на компьютер 
Роот 1, а потом искал под него свежие драйверы 
видеокарты? Эффект от ремонта биде должен 
быть таким же. Конечно, позвони её папе — пере- 
кинетесь парой слов (слова «муфта» и «манжет»). 
Этими же словами отгоняй её от места проведения 
работ, когда попытается давать советы. Кстати, 
перед ремонтом не забудь перекрыть воду или 


будь готов объяснить, что потоп — плановый, и при 


ремонте биде такое всегда происходит. 
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12. ПОМОГИ МНЕ! 


Сделай всё это! Сделай старательно и вовремя. 
Тогда у тебя появится возможность потребовать, 
чтобы она НЕ убиралась у тебя на столе, НЕ проти- 
рала мокрой тряпкой пыль с твоих дисков и боль- 
ше никогда, никогда не резала твои старые фут- 
болки «на тряпочки» без особого распоряжения. 


13. ПОГОВОРИ С0 МНОЙ. 


Пусть расскажет про юношу из метро — наш 
стилист говорит, они правда бывают забавными. 

А ты смело можешь выложить всё про день на ра- 
боте (даже про идиотов, которые весь день отправ- 
ляли факс), про скиллы, которые планируешь по- 
лучить к вечеру и про то, что с новой видеокартой 
намерен подождать, так как зимняя резина нужнее. 
Ей нравится твой голос и чувство юмора — темы, 
на которые ты говоришь, значения не имеют. 


Анна ‚ Владимир 
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-ои иоЧэточциоя Нэаэц Егоза :ЕЯхЕ поеЯ Робврох осанов- 
эинеНио оль ‘1эейжаея ЗОВ | ЗЕ ВЕБЕ со тозбеазасвоноч 
-1А шоо‘иовудпоамим РЕБЕ ро СЗОЕ бед обе 
ешео випуепэ4 ‘оинэдЕ ЗБеё5е оОРа=Еа 4 955 о < я е 
Аиэоя1 1ибэая винемина 25-Е б Гааеасы ЕЕ< 
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100 | зе ЕЕОЕЕ вра= 7 
оо о Е Доктор Джеймс Россер из медицинского 
оо е Э центра в Бостоне выяснил, что врачи, играю- 
016 о Е с щие в видеоигры три часа в неделю, делают 
2 а осо на 37% меныше ошибок в лапароскопичес- 
«Интернет-синдром», симптомы которого описаны китайски- = 28< кой хирургии и выполняют задачу на 27% 
ми врачами, сопровождается бессонницей и головными боля- в ее быстрее, чем их коллеги. Жаль, что в нашей 
ми. У тяжелых пациентов, проводивших в Интернете круглые \ а № о р стране большинству врачей мало платят. 
в” 
в 
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014 ети 
Основные симптомы «запяст- —_ — 
ного синдрома» (или «писчего 

спазма») — ощущение жже- Г В 
ния, онемения и лёгкой боли 


в пальцах. Это не к деньгам, 

а к защемлению срединного | = — [ик 
нерва в запястном канале при 

печатании на клавиатуре. [№ = >») 
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Дарья Арзамасова, Дарья Чернова 


редакционным организмам. Поэто- 
Му мы пошли и спросили, как они 


компьютерные игры вредят нашим 
могут навредить тебе. 


Нам надоело слушать о том, как 


мопециаи ичнжобоПАЭ ночшенен 1эжом 
эниона олэн А ииэценцице я ехэвоцэь 
игоонно»У ибц и ‘е150и олонаоно1 
хежтану а энено$эа ичне 909089 19 
-еячачя енедуе эинеп4аи эоннво150|] | 


$10 


р ыы. В [®) 

о бб ро 8898 

Если ты вдыхаешь пыльный воз- осо е вгозон о бо 

дух, скопившийся вокруг твоего йо» = >35 мь = | 

компьютера из-за электромагнит- зат озза | 5869 аа 

ного излучения, ты вполне можешь ВЕ ФО > ооо 5 = 

начать покрываться красными обо бво=е 5 В ЕЗЯ 

пятнами и сыпью. Хотя чаще вино- ост ‘2$ х Е 5=бох Фр 

ватой оказывается именно та юная 85-8 а = ое еЕ< гоа 

прелестница из бара «Вечерний масе8 = 9 чЗочо 
самец». ао Фо За 
Эру ххото=ННЯтЕТЕЗТХЕЯН 


Дотошная Коалиция по токсичным веществам Силиконовой Долины нашла 
на компьютерных процессорах и мониторах «токсичную пыль». Эта пыль 
содержит вещества (ретарданты), связанные с репродуктивными и невроло- 
гическими расстройствами. Протри монитор (тихо, тихо, не нервничай!). 


психиатрии ясно показывают: просмотр сцен 
насилия может привести к развитию агрес- 


Тридцатилетние исследования в области 
сивных чувств, реакции и поведения. 
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АСКИРОВКА 


Алёна 


ГОИЗО ЗАМ ЗН 


| МАСКИРОВКА о 


ОБЕРТОЧНЫЙ 

Как только закончил играть — немедленно переоденься. Не 
потому, что костюм, в котором ты сражался с монстрами, пере- 
пачкан кровью. Просто на джинсах пузырятся коленки от долгого 
сидения, а свитер принял форму согнутых рук. В следующий раз, 
прежде чем приступить к преступной игровой деятельности, про- 
думай экипировку. Выбирай что-нибудь бесформенное. Или играй 
спортивно, в одних трусах, они никогда тебя не подведут! 


ФИЗИОЛОГИЧЕСКИЙ 

Выпей стакан воды сразу после выхода из игры. Во время затяж- 
ных игр в организме замедляются жизненные процессы — так го- 
ворят физиологи. Вернуться из нарисованного мира в мир людей 
тебе помогут еда и вода. Адекватно отвечать на вопросы босса 
может только сытый игрок. 


МЕДИЦИНСКИЙ 

Чтобы после ночи сетевого Очаке выглядеть бодрым здоровячком, 
а не краснооким бычком — закапай в глаза \Мзт. Нет лекарс- 

тва — воспользуйся самопальными глазными компрессами. Залей 
кипятком чайные пакетики, дай остыть, протри глаза. 


ФИЛОЛОГИЧЕСКИЙ 

Отвлекай внимание вопросами и предложениями по теме. Как 
только заметишь сомневающийся взгляд, руби: «Пётр Семёнович, 
у меня тут родилась идея, как сократить расходы на транспорт! 
Обсудим?», «Машенька, что ты думаешь про каникулы в Дахабе, 

и не пора ли нам купить плавательные принадлежности, я тут 
нарыл чудный туристический сайт?». Правда, если ты не слишком 
словоохотлив в нормальных условиях, то в экстремальных болтли- 
вость только насторожит собеседника. 


ПРИМИТИВНЫЙ 

Жми на кнопку питания монитора. Ныряй под компьютерный стол 
и выкрикивай оттуда красноречивые проклятия в адрес произво- 
дителя, системного администратора (если сам таковым не явля- 
ешься) и нестабильной ситуации в мире. Похлопай по монитору, 
подергай шнуры и громко скажи, что, чёрт побери, не успел 
сохранить документ, над которым работал весь день. Чтобы 
находиться в состоянии постоянной боеготовности к свободной 
игре и к отпору от сомневающихся, сними крышку с системного 
блока своего компьютера. Создай видимость вечной поломки. 
Странно подозревать человека в игре на сломанном компьютере, 
согласись! 


АРГУМЕНТИРОВАННЫЙ 

Имей совесть. То есть создай видимость того, что ты её имеешь. 
Занимайся делом хотя бы в перерывах между миссиями. Зара- 
батывай себе прочное алиби. Прошёл уровень - вынес ведро, 
второй - составил смету проекта, третий - попил чай с любимой. 
Окружающие будут думать, что ты адекватен и просто делаешь 
перерывы в компьютерной работе, чтобы не навредить здоровью. 


ОБМАННЫЙ 

Поменяй все ярлыки для запуска игрушек на более строгие. 
Вместо ацаке-овских гвоздей отлично подойдет ярлык запуска 1С 
бухгалтерии, а вместо последнего Мееч Тог зрееа — ярлык антиви- 
русной программы. Прямо смотри в глаза сомневающимся. Ведь 
твой десктоп чист, как и твоя совесть. 


= Г ®) 
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Научись делать зарядку для пальцев. После многочасового тыкания 
в одни и те же клавиши одними и теми же пальцами последние за- 
бывают, как сложиться правильно, чтобы удержать ручку и написать 
слово «мама». Сжимай ладонь в кулак и разжимай обратно, приго- 
варивая (очень тихо или про себя, разумеется), как в первом классе: 
«мы играли, мы играли, наши пальчики устали...». (Первоклассники 
говорят «мы писали», можешь использовать их текст в качестве 
отвлекающего манёвра.) 


Съешь освежающий леденец или зажуй жвачкой многочасовое мол- 
чание и голод. 

За время игры во рту накопилось великое множество бактерий, 
которые вырвутся наружу неприятным запахом на первого же твоего 
собеседника. Если под рукой нет освежителей дыхания, съешь или 
выпей хоть что-нибудь. 


Если уже поздно нажимать на А{+ТаБ и судорожно выключать мо- 
нитор, скажи начальнику (вариант девушке), что только что нашёл 
в сети чудный зсгеепзауег. Ткни в экран «Это он!», и пусть никто 
не сомневается в том, что эти кровавые сцены берегут твой (или 
казённый, что ещё лучше) монитор от поломки. 
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ПРАВДА ЖИЗНИ 


СОМРОТЕВ ФАММС М/ОВЕО 


...Настает момент, когда надо 
решить: порубиться еще или пора 
бежать на свидание? 


С забыл; 

9 опт или розница? 

ми а презервативы разве не в лентах, 
похожих на пулемётные? 


с была отфотошоплена так, что с 
фотографии пропал пупок; 

Я) это почему ещё «последняя»? 

м/и темно было. 


С идиотские песни в плейлисте; 
Я разрушительная бессонница; 
\\/ чувство, больше всего похожее на похмелье. 


С вы — игровые журналисты, 
это вам лучше знать; 
@9 дамский |еуе! ир; 


\\) принцип работы не знаю, но эффект одобряю. 


с ктвоей М/апаттеговской коллекции, 
ане к её сестре; 

Я кеёб подружке, а не к телевизору; 

м/и к Анджелине Джоли, а не к Ларе Крофт. 


с _ ТПе $1т$ || — исчезнет; 

Я часы, ане минуты внимания — избалуется; 

м/и возможность сказать всё, что думает — 
воспользуется. 


С (быстрый взгляд в правый нижний угол 
экрана) Что, опять?! 


@ конечно, не забыл! (с крайне неопределённым 


лицом открыть бутылку вина) 
мг (грозно) Я-то помню. А как ты к нему 
подготовилась? 


с _ дымящимся кофе, пепельницей и мигающим 
значком в трее; 

Я прекрасной девушкой и маленькой запиской 
под её подушкой. На записке — имя девушки; 

м\/ шумом в ванной комнате и чувством 
приятной усталости. 


Сс расчищаешь место на столе, чтобы ей было 
куда присесть, пока ты не закончишь; 

Я) со словами «Здесь слишком людно» запи- 
раешь собаку в самой захламленной комнате; 

м/и отправляешь её мыть руки, сэйвишься и 
выключаешь монитор. 


с Харизма, Выносливость, Кулинария; 

Я Девяносто, Шестьдесят, Девяносто; 

м/и Волосы [Цвет], Грудь [Объём], 
Интеллект [Да/Нет]. 


с Нание 1; 

Я ребята, вы бы проветрились, а то совсем там 
засиделись в своей редакции; 

м/и любимая девушка, которая неожиданно 
кусает тебя за шею, пока ты рубишься 
в Чиаке | — и умудряется при этом выжить. 


С заказал дорогую и давно желанную приблуду, 
инструкцию к которой ты читал несколько 

часов; 

@) купил два билета в кино. Второй — для друга 
детства. На третий, в конце концов, ряд. 
Боевик, вы понимаете?! И пиво. 

м/и подарил ей маленькую глупую собачку, с кото- 
рой она гуляет в каждый «такой подходящий 
для небольшой романтической прогулки день». 


С_ по какому принципу считаем? 
Я акто спрашивает? 


№ это что, тест? 


#11(30), Х! 2004 


Дарья ‚ Анна 


СТНЫЙ СЧЕТ 


Е и" ше Ответ на первый вопрос ты узнал у боофе. 

С такими результатами ты можешь 
претендовать на Интернет-знакомство, 
многообещающую переписку без смайли- 
ков и приятный сюрприз у памятника Пуш- 
кину. Как-нибудь мы напишем инструкцию 
ы для девушек, желающих познакомиться 

с настоящим геймером, и распространим 
её по вражеским изданиям. Подготовься к 
этому событию: прочти бумажную книжку, 
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надень уличную одежду, поговори с жи- 


| _ вым человеком, посмотри на настоящую 
грудь. Мы на подходе, друг! 


Ответ на первый вопрос был дан тебе небом. 


Мы не знаем, как тебе достался этот 
журнал, но думаем, что ты должен поп- 
робовать открыть для себя удивительный 
мир компьютерных игр. Мы гарантируем: 
здесь есть и волнение, и интрига, и изма- 
тывающая борьба, и оглушительный ус- 
пех. Не всё же время на девушек тратить, 
парень, ты ещё слишком молод для этого! 
Плюс через какое-то время ты сможешь 
оценить мало изученную тобой среду иг- 


ровых РВ-щиц как весьма перспективную. 


ИЛИ 


ны 


Ответ на первый вопрос помог тебе поми- 
риться со своей девушкой. 


Слава Богу, ты существуешь. Тебе до- 
станутся лучшие женщины и лучшие игры. 
Несмотря на то, что ты подло соврал нам 
в некоторых вопросах — ведь главное, 
чтобы ты не попался. Как приятно, что наш 
читатель — человек, которого не нужно 
учить проходить миссии на «пота и 
одновременно делать сногсшибательные 
комплименты, правильные выводы и выра- 
жение лица человека, обращённого в слух. 


АЗ 
ее 
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ДЕРЕВЯННОЙ ЛОШАДКОЙ 
СТАЛО 


Играй 
просто! 


батеРо$1 


Р!ауЗаНоп 2 батеСибе 


Нан-1Ие 2 \М/оп@ о! \Магсгай — ЕмегОиезЕ | 
СоНесог'$ ЕФ№оп  СоНесюг'$ ЕЧоп — СоНесюг’з ЕЯ оп 


СМЕНИТЬ ИГРУ? 


< Огромный > Игры для всех ^^ Коллекционные 
выбор компью- телевизионных фигурки из 
терных игр приставок игр 


ры ФЕ 


(095) 928-3574 


РЕ т С 0 П Ч Я Ц $ млилм .датеро${.ги 


есяц назад в рубрике «Железный 
гид» мы напечатали странный текст: 
«Наушники Э\/ЕМ АР-890. Цена: 

17 $. Производитель: ЗУЕМ Сгочр. 
Хочешь собрать моднейший ком- 
пьютер с необычной внешностью? 
Конструктор АОреп ХС Суре ЕХ 915 
рассчитан на новый процессор Репйит 4 для гнез- 
да [СА775 и графический акселератор на шине 
РС Ехргез$!». 

Конечно же, это была ошибка, и мы рады её 
исправить. На самом деле текст там должен быть 
такой: «Наушники ЗУЕМ АР-890. Цена: 17 $. Про- 
изводитель: Э\УЕМ Огочр. Это не просто наушники, 
это гарнитура. Наушники с микрофоном - удобней- 
шая штука для изучения иностранных языков, сис- 
тем распознавания речи и сетевых игр. На шнуре 
прикреплён регулятор громкости». 

Десять самых бдительных читателей, которые 
первыми заметили эту накладку и написали нам 
о ней, получат приз: Пол Андерсон утверждает, что 
во всем виновата студия 201 Сетигу Рох - из-за 
неё Андерсону не хватило времени на монтаж... 


ЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


30 сентября этого года корпорация Итайоп 
и телевизионная сеть МТ\ Ме\могкз$ 
Ечгоре заключили договор о сотрудничес- 
тве. Наряду с коммерческим использо- 
ванием марки МТУ@ТНе Момез$ компания 
|паНоп запланировала всевозможные 
игры с призами и конкурсы с привлека- 
тельными премиями. Теперь при каждой 
покупке продукции тайоп ты можешь что- 
нибудь выиграть. А покупать есть что. На- 
пример, заготовки для О\УО. По заверени- 
ям производителя, в мире к этому моменту 
продано уже более двухсот миллионов 
незаписанных О\О-болванок. Предполага- 
ется, что ёмкости стандартного О\О-диска 
(4,7 ГБайт) скоро окажется недостаточно 
даже для частных пользователей, поэтому 
потребителям теперь предлагаются двух- 
слойные диски ВочЫе Г аует. 

На одной болванке ВУО+В БоцЫе 
Г ауег помещается до 8,5 Гбайт информа- 
ции, что даёт, например, возможность за- 
писать четырёхчасовой фильм в формате 
О\0-Маео. 


Филипп 


Конкурс компании Метайт завершился, и, наконец, стало 
известно, кому достанутся призы. Три месяца доброволь- 
цы отвечали на вопросы о том, какие цвета присутствуют 

на упаковке С0-В Меайт ВааШе Ра${е!$, сколько времени не- 
обходимо для записи полного диска СО-В 52Х, в каких усло- 
виях нужно содержать диски ОУО+В и ВУО-В Сепега[, чтобы 
архив хранился сто лет, и насколько длинный О\УО-фильм 
уместится на новый двухслойный диск \ефайт О\УО-В 8,5 
СБ. Лучшим оказался Кегпе! из Москвы, ему достанется 
первый приз — пачка СО-В дисков на 100 штук. «Сереб- 

ро» — пачка из десяти СО-ВМ/ дисков — уходит к Алексан- 
дру (Аех \1). И наконец, участники, занявшие с третьего по 
тринадцатое места — Андрей Никеенко, Мигак, Степан Коз- 
ловский, Алексей Чубаров и ещё 6 человек, не сообщивших 
о себе ничего кроме адресов электронной почты — стали 
счастливыми обладателями наушников с микрофоном. 


мимим.мегрант.сот 
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Корпорация АМР (\м/\мм.ата.ги) и компания Ан 
(млм. айай.сот) объявили о выпуске в розничную 
продажу первой 64-разрядной игры, оптими- 
зированной для систем на основе процессора 
АМО АНоп 64. Согласно разработчикам, в игру 
Зпаом Орз: Вед Мегсигу (Тайные операции: Красная 
ртуть), созданную компанией ап и спроектиро- 
ванную на основе программной технологии АМО 
64, внесён ряд усовершенствований, которые 
значительно расширяют игровые возможности 

и усиливают эффект погружения. 

64-разрядная версия игры будет поставляться 
вместе с 32-разрядным вариантом и отличаться 
улучшенными текстурами, повышенным качеством 
изображений, более быстрой работой и широки- 
ми игровыми возможностями. 

По мнению исполнительного вице-президента 
Атап по продажам и маркетингу Вима Стокса, 
технология АМО А(йоп 64 должна принципи- 
ально изменить процесс разработки игр. Она 
позволит создателям прорисовывать более 
сложные сцены, реализовывать естественную 
физику, ввести элементы глубокого искусствен- 
ного интеллекта, увеличить размеры карт и де- 
тализацию графики. 

Сегодня для запуска игры Зпайом Орз: Вей 
Мегсигу нужно загрузить из Интернета общедо- 
ступную пробную версию операционной системы 
Мсгозо{Е \МИпаом/з ХР Рго х86 ЕЧ\юоп и инстал- 
лировать её на компьютере АМО 64, после чего 
установить 64-разрядные драйверы. 

Следующими ласточками, вероятно, станут 64- 
битные версии Раг Сту от ЦЫ5о8 и Упгеа! Тоигпатет 
от Ерюс Сатез. Работа над этими играми была при- 
остановлена из-за задержки с выпуском оконча- 
тельной версии 64-битной системы \М/Ипао\мз ХР. 


Филипп 
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ПОЧУВСТВУЙ 
ДИНАМИКУ 


Акустические 
системы 2.0 


Бюджетный уровень 


-+ Реалистичный звук! 
‚ Оптимальная цена! 
Компактность! 


З\МЕМ $Р5-611 


‚ Сбалансированные двухпопосные акустические системы 
* Уверенное воспроизведение любых музыкальных композиций 
* Классический дизайн 

‚ Регуляторы на лицевой панели (5Р$-678, $Р$-866) 

* Мощность от 18 до 25 Вт 

. Различные цветовые варианты 


Вобр;/ / млм. змеп.ги 


- Е © 


СОМРОТЕВ САМИМС М/ОВГО ВЕ #11(30), Х! 2004 


—> 
Ш] 
> 
С_ 
— 
| 
<) 
Ш] 
|Е— 


ИГРАТЬ В АВТОГОНКИ С ПОМОЩЬЮ КЛАВИАТУ- 
РЫ — ВСЕ РАВНО, ЧТО ПЕРЕДВИГАТЬСЯ НА КОСТЫЛЯХ. 
ВЫБИРАИ ХОРОШИИ РУЛЕВОЙ КОМПЛЕКТ! 


Что бы ни говорили компьютерные фирмы, истин- 
ная игровая машина должна быть оснащена специ- 
альным оборудованием — джойстиком, геймпадом 
и, конечно же, рулём. Мы исследовали семь рулей 
от пяти известных производителей. 

В процессе испытаний мы обращали внимание 
на дизайн каждой рулевой колонки и педального 
блока, считали число программируемых кнопок, 
рычагов и переключателей. Особым нашим благо- 
волением пользовались «баранки» с резиновыми 
вставками, по которым в жарких гонках не скользят 
потные руки. Придирчиво изучая рулевые колонки, 
мы проверяли надежность их крепления к столу 
и механическую прочность. 

Оценивая конструкцию блока педалей, мы отме- 
чали его устойчивость на разных поверхностях — 
линолеуме, ковре, паркете. Ради максимально 
точного управления мы следили за холостым ходом 
рулей и углом их поворота, упругостью педалей 
откликом на нажатие. Для тех читателей, что лю- 
бят играть по ночам, мы отмечали звуки от рулевых 
колес. А теперь перейдем к описанию всех протес- 
тированных устройств. 


Алексей ‚ Сергей 
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ЕСТИРУЕМ 


с ПроизводИТЕЛЬ: =... льна ина аинеы бепиз 
ГЕНИИ СКОРОСТИ ОАГ....... ... ММА. депи$.ги 
ДЕ КУПИТЬ еее ааа Бюрократ 

О ммм. биго.ги 

.. (095) 745-5511 

ЦЕНА льна оо а 56$ 


Вердикт: Е ИИ 


Почему многие водители заменяют рули, сидения 

и переключатели передач в своих авто? Вопрос 
несложный, ответ тоже -— ради удобства. Стандартное 
оборудование рассчитано на усредненного пользо- 
вателя и далеко не всегда может быть подстроено 
под особенности конкретного индивида. Примерно 
так же обстоит дело и с компьютерными рулями — 
все они разные по возможностям и эргономике. 

Но комплект бепм$ Зреей \МПее! 3 Вастод \\Тее! должен 
понравиться многим. Уж очень в нём всё удобно. 

Удобства начинаются с установки. Всего-то 
дел — соединить блок педалей с рулём и подклю- 
чить руль к компьютеру посредством УЗВ-кабеля. 
Никаких драйверов не требуется, калибровки тоже. 
Но те, кто любит держать всё под контролем, могут 
вручную настроить руль через Панель управления. 

Руль чёрный, кнопки на нём серебряные. Анало- 
гичным образом раскрашены педали. Смотрится вся 
конструкция очень стильно, строго и даже немного 
траурно. Колесо невелико, угол его поворота тоже 
(180°), от чего может страдать точность манёвров. 
Резиновых вставок на баранке нет, хотя материал 
подобран достаточно хорошо, даже после долгого 
трофи-рейда (или заключительного круга Фор- 
мулы-1, а может быть, последних метров ралли) 
руль не будет выскальзывать из напряжённых рук. 
Средств управления достаточно — два рычага пере- 
ключения скоростей под рулём и восемь кнопок. Все 
они расположены «на высшем уровне» — прямо под 
пальцами. Чтобы ими воспользоваться, не придется 
даже на долю секунды отрываться от трассы. Любо- 
му серьёзному гонщику это понравится. 

Для крепления рулевой колонки к столу 
есть С-образные зажимы и присоски. Кстати, 
зреед \\МПее! 3 — один из немногих рулей, которые 
надёжно фиксируются присосками (если, конеч- 
но, поверхность стола гладкая) — эти резиновые 
чмокалки выдержат даже резкие и сильные рывки 
вошедшего в раж игрока. 

Педальный блок, напоминающий упор для низко- 
го старта бегуна, довольно массивен, но, несмотря 
на это, может скользить по линолеуму. Педали 
расположены удобно и нажимаются реалистично 
с небольшим усилием. 

Руль $рее4 \МПее! 3 не оснащён системой силовой 
обратной связи, но вращается с сопротивлением, 
так что кое-какой эффект присутствия на гонках 
всё-таки есть. 

За свою цену бепш$ Зреей \ЛТее! 3 даёт неплохой 
опыт виртуальных автогонок. Рекомендуем этот 
комплект тем, кто ценит удобство и простоту. 
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ЖЕЛЕЗО 


бЕМИ$ $РЕЕО \МНЕЕЕ 3 \МВВАТОМ 


ГОНКИ ПО ТВОИМ ПРАВИЛАМИ 


Комплект бепи$ Зрееб \МТее! 3 \ИБгайоп выполнен 

в едином стиле: руль окрашен в светло-серый 
цвет, такую же окраску получили две педали. 
Габариты руля невелики — ему будет достаточно 
небольшого свободного пространства на рабочем 
столе. Возможностей крепления — несколько. 
Самый простой способ — использовать присоски, 
но, к сожалению, они весьма хлипко держатся за 
поверхность и при резком повороте рулевого коле- 
са срываются с места с громким чмоканьем. Более 
надёжный вариант — струбцины, что входят в ком- 
плект поставки. Внимание! — не затягивай винт 
слишком сильно, а то испортишь стол или просто 
сломаешь струбцины, они не железные. 

Руль соединяется с компьютером УЗВ-кабелем, 
педальный узел соединяется с корпусом рулевой 
колонки. Проблем с подключением возникнуть не 
должно, а значит, переходим к играм. 

бепи$ Зреей МТее! 3 \Могайоп работает невероятно 
тихо, что позволит тебе наслаждаться гоночны- 
ми симуляторами в любое время суток (ночью не 
забудь залепить рот бактерицидным пластырем). 
По количеству элементов управления экземпляр 
от Септиз далеко не рекордсмен, но и восьми 
кнопок многим будет вполне достаточно. Произво- 
дитель не забыл и о двух подрулевых переключате- 
лях — всего имеется десять элементов управления. 
Угол поворота рулевого колеса @епш$ Зрее4 \ЛТее! 3 
\ИБгаНоп равен 180°. Профессиональный кибергон- 
щик наверняка потребует модель с большим углом 
поворота, зато начинающий водила будет в востор- 
ге от управления бепш$ Зреей \ММее! 3 \ЛБгаНоп. Только 
жаль, что функция вибрационной обратной связи 
работает очень уж слабо и неубедительно, особен- 
но в сравнении с полноценной силовой обратной 
связью, что есть в других моделях. Встроенная 
жужжалка более-менее точно имитирует работу 
мотора и шелест колес по дорожному покрытию, 
но с ударами и заносами не справляется. 

Педальный узел у Сепиз$ получился неболь- 
шим — он, как и рулевое колесо, не займет много 
места. В ковровое покрытие он вцепится зубцами, 
а на гладкой поверхности будет ёрзать. Педали 
имеют небольшие размеры, но удалены друг от 
друга на приличное расстояние, так что вместо 
тормоза на газ ты вряд ли наступишь. Ход педалей 
средний, и дозировать усилие очень удобно. 

Комплект поставки бепи$ Зреей \МТее! 3 \Игайоп 
не назовёшь изысканным, зато в нём ты без труда 
найдёшь компакт-диск с драйверами, инструкцию 
на русском языке и само рулевое колесо с педаль- 
ным узлом. 

бепиз Зрееб ее! 3 \ИБгавоп — хорошо сбаланси- 
рованный набор, доступный по цене и качественно 
исполненный. Нам очень понравилось рулевое 
колесо, которое работает бесшумно, чутко реагиру- 
ет на повороты и к тому же великолепно выглядит. 
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Да и педальный блок проявил себя ничуть не хуже: 
тихая работа, удачное расположение педалей на 
платформе и высокая чувствительность. Среди всех 
комплектов только педали Сетиз позволяли удер- 
живать постоянную скорость без включения круиз- 
контроля. 

Рекомендуем Сепиз Зреечд \ее! 3 МЬгайоп эко- 
номным игрокам, которые не требуют огромного 
угла поворота руля и ценят удобство эксплуатации 
и стильный дизайн. м 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: елена ина анна бепиз 
торов миллм. депти$.ги 
ПДВ: КУПИТЬ енот Бюрократ 
ее мимлм.Биго.ги 
Пенни нано итиНн (095) 745-5511 
....80$ 

СХ Т®) 


ЕСТИРУЕМ 
ВСЕГДА ВМЕСТЕ 60 СПОРТОМ! 


Производитель: еелиненаьнини унии чнениниа Годнесй 

миллм. ооЦесв.ги 
ГДЕ КУПИТЬ: ооо асан нони НЕНИЯ Егдодаа 
а млллм.егоодаа. ги 
ао (095) 787-5900 
Е О 80$ 
ВЕРДИКТ о оли а ооаиыа 


ГодНесй \АМЛпоМап Рогтша Рогсе бР — комплект из руля 
и педалей с силовой обратной связью. Массив- 
ные педали расположены на довольно увесистой 
подставке, утапливаются они не очень туго, но и не 
слишком легко, что позволяет избежать случайных 
нажатий. Подставку лучше поставить на ковер — 
по гладкому полу, например паркету, она скользит. 
Руль сразу приковывает к себе взгляд тех, кто 
интересуется спортивными машинами и тюнингом. 
Баранка небольшого диаметра, чёрная с красными 
вставками из специального нескользящего мате- 
риала, создана по принципу «ничего лишнего». 
Выглядит руль отлично и имеет довольно большой 
угол поворота — 220°. Из дополнительных элемен- 
тов управления есть только четыре программиру- 
емые кнопки и два коротких рычага на основании 
руля. Кстати, расположены они довольно странно. 
Если до кнопок легко дотянуться пальцами, прак- 
тически не отвлекаясь от управления, то рычаги 
из-за своих небольших размеров требуют гораз- 
до большего внимания — чтобы их переключать, 


приходится отпускать руль, а это не очень удобно. 
К столу конструкция крепится с помощью двух 
достаточно прочных струбцин. 

Обратную связь обеспечивает технология 
ипипегзюп ТоисйЗепзе. Она даёт довольно реалис- 
тичные ощущения: чувствуется смена дорожного 
покрытия, столкновения и другие приключения. 
Правда, отдача не очень сильная, даже при макси- 
мальных настройках. 

Модель 100йесп \\МЛпоМап Рогтша Рогсе СР выпускает- 
ся уже довольно давно и неплохо себя зарекомен- 
довала. Она подойдет большинству начинающих 
гонщиков. Машина в игре чутко реагирует на по- 
вороты руля, обратная связь обостряет ощущения. 
Чего ещё желать новичку? 
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ПОЧТИ КАКУ ШУМАХЕРА 


Производителы,.............лилииининиилилиилииииниишиишилшинашини, биШетоЕ 


мил. диШегпо.согп 
ГДЕ КУПИТЬ: 4 лоенльлнол фене реа аний Алион 
Е Не ммм. апоп.ги 
А ИИ (095) 727-1818 
И 120$ 
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Рулевое колесо из комплекта Тйгиз1таз ег Еп2о Ретай 
Рогсе Реедраск удачно имитирует баранку одноимен- 
ной машины, хотя и не является его точной копией. 
Внешне этот симметричный руль выглядит привле- 
кательно, он сделан из прочной и качественной 
пластмассы чёрного цвета. На столе руль занима- 
ет довольно много пространства из-за болынущего 
корпуса, в котором спрятана вся электроника. 

Баранка хорошо лежит в руках и не норовит 
выскользнуть, поворачиваясь градусов на 200. 

Мы насчитали девять программируемых кнопок 

и четыре подрулевых рычага. На руле нашлось 
место даже восьмипозиционному переключателю 
обзора, что встречается нечасто! 

Помимо всего перечисленного руль имеет 
систему силовой обратной связи, которая неплохо 
массирует игроку верхние конечности. Кнопки на- 
жимаются отчетливо, рычаги расположены удобно. 
Единственный недостаток рулевого колеса — из- 
лишняя голосистость: при резких поворотах руль 
издает такой звук, будто проводят ножом по стеклу. 

Педальный узел невелик и крепко держится 
почти на любой поверхности. Обе педали работают 
чётко и без сбоев, но, чтобы вдавить их в пол (осо- 
бенно левую), требуется богатырская сила. 

Помимо рулевого колеса и педального узла 
комплект Тиги${та$ {ег Еп2о Реггаи Рогсе Реедбаск может 
похвастаться необыкновенным адаптером питания 
(тяжелого, как кирпич), компакт-диска и буклетика. 

Тигиз{таз ег Еп2о Ретан Рогсе Реефраск — хорошо сба- 
лансированный и продуманный набор. Руль снабжен 
множеством элементов управления и лишён некото- 
рых недостатков, присущих конкурентам. Педальный 
узел был самым надёжным в обзоре. 


ЕСТИРУЕМ 
СКУЧАЕШЬ ПО БЕЗДОРОЖЬЮ? 


Производитель: ленин ннпия наи ан Ти 


МАМА (ГОУ. СОГП 
ГДЕ КУПИТЬ: ео асан тк нузноаионечеНЫИ Егдодаа 
Вольный млм егоодака.ги 
от (095) 787-5900 
И О ИН 75$ 
ВЕРДИКТ илл али сноаный 


Основные составляющие игрового комплекта Тии$! 
ЕЕ380 Рогсе Рееббаск Васе Ма$ег — рулевое колесо и пе- 
дальный узел. Баранка, не наделенная богатырскими 
габаритами, без труда поместится даже на неболь- 
шом столе. Вариантов крепления руля к плоскости 
стола всего два. Можно использовать присоску (одну- 
единственную, которая достаточно крепко сдержива- 
ла руль на месте) или крепёжный винт (вариант для 
увлекающихся геймеров). Держать руль в руках очень 
удобно. Не менее удобно управлять им. Всё дело в 
материале, которым обшита баранка. Угол поворо- 

та руля — 250°, но, несмотря на очевидные плюсы 
большого угла, есть и минусы. К примеру, крутить его 
одной рукой крайне неудобно; чтобы научиться точно 
вписываться в крутые повороты, тебе предстоит ос- 
воить управление с помощью двух рук. 

Рулевое колесо из комплекта Т!и$1 ЕЕ380 Рогсе 
Реейраск Васе Ма$ег не отличается тихим нравом: по- 
вороты сопровождаются жужжанием. От гоночных 
симуляторов в ночное время придётся отказаться. 

На широкой перекладине руля расположились 
шесть кнопок и восьмипозиционный переключатель 


обзора. Кнопки пригодятся, если ты решишь посиг- 
налить или включить ближний свет. Для максималь- 
ного реализма настрой свой любимый гоночный 
симулятор на использование механической коробки 
передач. Тогда для переключения скоростей ты смо- 
жешь пользоваться подрулевыми рычагами, на вид 
весьма крепкими и долговечными. 

Комплект подключается к компьютеру через 
5В-порт, но прежде потребуется установить 
драйверы, которые находятся на прилагающемся 
компакт-диске. Для бесперебойной работы Тии$1 
ЕЕ380 нужно отыскать свободную электричес- 
кую розетку и подключить к ней адаптер (входит 
в комплект). Инструкции на русском языке мы 
не нашли, но проблем с подключением возникнуть 
не должно, всё и так понятно. Колесо точно пере- 
дает повороты и быстро реагирует на движение. 
Система силовой обратной связи тоже действу- 
ет неплохо: на особо неровной дорожке и при 
серьёзных столкновениях руль впадает в эпилеп- 
тический припадок. 

Педальный узел ЕЕ380 рассчитан на великана 
с длиной стопы далеко за 50 см. Хотя сами педа- 
ли не столь громадны, подставка, на которой они 
расположены, внушает уважение своими разме- 
рами и умением надёжно стоять на любой поверх- 
ности. Педали не издают неприятных звуков, очень 
удобны (ноги никогда не соскальзывают) и стильно 
смотрятся. 

Тии${ ЕЕ380 Рогсе РееФБаск Васе Мазег — сбаланси- 
рованный комплект с замечательным педальным 
узлом и удобным в эксплуатации (но, как ни при- 
скорбно, довольно шумным) рулевым колесом. 
Рекомендуем его одиноким геймерам и любителям 
виртуального бездорожья. 


СОМРОТЕВ САММС М/ОВЕО 
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ПРОСТОТА — зАЛОГ УСПЕХА 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: зелье веб Ти 
ЦВЕ.......... МММ ГИ. СО 
ГДе КУПИТЬ. ...........илииилниининнилилиилиианилниллиннилинанинни Едодаа 
ОА енот зоне а ненинеИ млллм.егоодаа. ги 
Те нда иены (095) 787-5900 
ЕРЕСИ 50$ 
ВЕБДИКТ олова они :й 


СОМРОТЕВ САММ@ ММОРВЕО #11(30), Х! 2004 


Коробка с комплектом Тииз{ МЕЗ40 Васе Мазег украше- 
на множеством фотографий гоночных машин с эмб- 
лемами компании Тги{. Неужели внутри серьёзный 
руль для заядлых гонщиков? Что ж, проверим! 

В упаковке обнаруживаем стандартный комп- 
лект — руль и педали. Они намертво соединены 
проводом (в остальных комплектах от педалей тя- 
нется кабель с разъёмом), блока питания нет (это 
значит, что руль лишен системы силовой обратной 
связи и питается от компьютера через УЗВ-порт), 
диск с драйверами отсутствует. Последний оказал- 
ся не нужен — операционная система обнаружила 
устройство и настроила все нужные драйверы 
автоматически. 

Блок педалей довольно мал, и игрок не может 
прижать его к полу пятками. Поэтому, хоть блок 
и тяжелый, он немного скользит на паркете. Руле- 
вая колонка крепится к столу струбциной, но для 
универсальности имеет на основании мощную 
присоску. На руле шесть программируемых кно- 
пок, на которые можно нажимать, совершенно 
не отвлекаясь от управления, два столь же удоб- 
ных подрульных рычага и восьмипозиционный 
переключатель обзора. 

Несмотря на отсутствие системы силовой об- 
ратной связи, управлять автомобилем с помощью 
№340 приятно и удобно. Руль поворачивается не- 
много туго, добавляя реализма и напоминая о том, 
что гидроусилитель есть далеко не во всех маши- 
нах. Угол поворота баранки (250°, как и в другой 
модели Тии${) заслуживает особой похвалы. 

Тии$1 МР340 Васе Маз1ег — простое и удобное ус- 
тройство. Присваиваем ему титул «Выбор редак- 
ции» и рекомендуем любителям гонок, не обладаю- 
щим толстыми кошельками. 
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ЕСТИРУЕМ 
ИГРАЕМ С КОМФОРТОМ 


Производителы..............лилииинин лилии банек 


\умлм.зацек.ги 
ГДЕ КУПИТЬ: лого еше оаиаеальен Игалакс 
ое бе ммм тоаГах.ги 
ИИ ИХ (095) 488-1304 
МЕНА оконное ниенатни 2000 руб. 


Рулевое колесо из комплекта Зайек В220 РС Вастд 
\МПее! идеально подходит любителям заниматься не- 
сколькими вещами одновременно. К примеру, можно 
совместить управление гоночным болидом и поеда- 
ние второго завтрака. Широкие возможности откры- 
ваются благодаря неболышому углу поворота — 180°. 
Аккуратно припарковать свой авто на ограниченном 
пространстве тебе точно не удастся, зато сравни- 
тельно точное, предсказуемое и удобное управление 
автомобилем одной рукой станет реальностью. 

Баранка выполнена из приятного для рук материа- 
ла, по которому не скользят ладони, рулевая система 
достаточно надёжно крепится при помощи струбци- 
ны. Если же ты держишь компьютер посреди комна- 
ты на полу, не расстраивайся: конструкция рулевой 
колонки позволяет зажать её между коленями. 

К сожалению, создатели Зайек В220 РС Васт9 
\МПее! поскупились на элементы управления. Два 
подрулевых рычага для переключения передач или 
включения повороток да четыре небольших кноп- 
ки, две из них жёлтого цвета, а две — красного. 

Руль Зайек В220 РС Васпд \МПее! выполнен на чет- 
вёрку. В актив заносим тишину работы, надёжность 
крепления и качество исполнения. В пассив — ми- 
нимальное число кнопок и переключателей. 

Педалей в педальном узле две, причём они подве- 
шены (в остальных наборах педали торчат из под- 
ставки). На вид две педальки выглядят хрупкими, но, 
как показали наши испытания, агрессивному пользо- 
вателю опасаться нечего — педали долговечны. 

Рекомендуем ЗаНек 8220 РС Вастд \\Тее! начинаю- 
щим гонщикам и занятым геймерам. 


СОМРОТЕВ САММС М/ОВЕО 
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СОМРОТЕВ САММ@ ММОВЕО 


МИКРОМЫШИНАЯ ВОЗНЯ 


Производитель представляет 


Сегодня оптической мышью трудно уди- 
вить даже не слишком искушённого поль- 
зователя, что уж говорить о крутом гей- 
мере? Впрочем, дизайнеры мыши Роске{ 
Моизе Рго М/ге!ез$ из фирмы Кепзтаюп 

и не пытались кого-то поразить своим 
устройством. 

Производитель представляет Роске! 
Моизе как мышь для ноутбуков, но её с ус- 
пехом можно использовать и на настоль- 
ных машинах. Микроприёмник вставля- 
ется в порт УЗВ, и с помощью шарнира 
антенну легко сориентировать в пра- 
вильном направлении. Мышь выглядит 
довольно современно и лишена ненужных 
украшательств и ухищрений — на ней 
всего две кнопки и колесо прокрутки, 
серебристый пластик сверху и чёрная 
основа. Строго и стильно. 

Роске! Моизе, что в переводе означает 
«карманная мышь», вполне оправдывает 
своё название, ведь её главная конструк- 
тивная особенность — карман на брюхе, 
куда при переноске легко помещается 
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для ноутбуков, но её с успехом можно 
и на настольных машинах. Устройство выглядит довольно 
ненужных украшательств и ухищрений — на ней 


и лишено 
две кнопки и колесо прокрутки. 


микроприёмник. Пожалуй, это главное 
отличие от аналогичных изделий других 
фирм. Да и само по себе устройство на- 
столько невелико, что его удобно носить 
в кармане. К сожалению, на большом 
удалении от компьютера этот агрегат 

не работает, так что советуем ограничить- 
ся дистанцией не более полуметра. 

Отдельно хочется сказать об энерго- 
сбережении. Если оптический сенсор 
какое-то время не получает сигнал о пе- 
ремещении мыши, светодиод отключа- 
ется, и мышь не расходует понапрасну 
энергию (пары батарей размера ААА 
хватает на три месяца работы). С этим 
связан и недостаток грызуна — после 
долгого простоя он не может моментально 
вернуться к работе. 

Рекомендуем Кепзтотоп Роске{ Моизе Рго 
\Лг!ез$ владельцам ноутбуков, предпочи- 
тающим сенсорной панели миниатюрную 
мышь. 


Георгий 
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ПЛОЩАД 


ЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: НУОМОА! $РЕАКЕВ, М/М/М/.НУОМОА!-ЗРЕАКЕВ.ВИ * КУПИТЬ: ОГО, МАМАМ. ОГО. ВЦ, (095) 105-0700 * ЦЕНА: 55 $ 


В НАШЕЙ КОМНАТЕ РАЗМЕРОМ С ВОЛЕЙБОЛЬНУЮ 
КУ МОЖНО БЫЛО УСТРАИВАТЬ ДИСКОТЕКУ 


ТРИ КАНАЛА ДЛЯ ИГРОВОГО НАКАЛА 


Пользователи любят, 
вается мощность 80 Вт 


Но мы лучше позаботимся о более сущ- 
ностных характеристиках — числе полос, 
уровне шума и коэффициенте искажений. 

Акустические системы Нуипда! НУ-910А 
состоят из мощного сабвуфера (низкочас- 
тотной колонки) и двух сателлитов (широко- 
полосных колонок). Каждый из сателлитов 
выполнен по двухполосной схеме и имеет 
38-мм «пищалку» и 75-мм среднечастотный 
динамик. Сабвуфер оснащён огромным 
низкочастотным динамиком диаметром 
16 см. Таким образом, НУ-910А — это трёх- 
полосные акустические системы. 

Общая номинальная мощность комп- 
лекта — 60 Вт, диапазон частот 30 Гц — 

18 кГц, отношение сигнал/шцум более 62 дБ, 
коэффициент искажений — не более 0,3%. 
В сравнении с однотонно выкрашен- 
ными колонками других производителей 
комплект Нуипаа! выглядит необычно. 

Здесь соседствуют чёрные и белые 
оттенки, дерево, алюминий и хром. 


много, и производители об этом знают. Именно поз- 
тому на миниатюрных компьютерных колонках размером 


порой указы- 


Формы тоже неординарные. Динамик 
плоского высокого сабвуфера смотрит 
вбок, а труба фазоинвертора выведена 
вперёд. На лицевой панели находятся 
регуляторы громкости, низких и высоких 
частот, а также эффекта пространс- 
твенного звучания. 

Качество звучания оказалось отличным. 
Все частоты воспроизводились ровно 
и разборчиво, звук был чистым, про- 
зрачным и глубоким. В отличие от боль- 
шинства других акустических систем, 
протестированных в нашей лаборатории, 
Нуипда! НУ-910А не искажали звук на боль- 
шой громкости. Что касается мощности, 
то и здесь колонки нас порадовали — зву- 
чали настолько сильно, что в нашей 
редакционной комнате (размером с во- 
лейбольную площадку) можно было устра- 
ивать дискотеку. Рекомендуем! 


Иван 
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ЖЕЛЕЗО 


Е-М№ОЕ 2101 


МАЛЕНЬКИЙ МУЗЫКАНТ 


Е-по! Е101 — это маленький У$В-ключик, 
чуть толще и длиннее своих собратьев, но 
с развлекательной начинкой. 


Он замечательно справляется с воспро- 
изведением музыки в форматах МР3З 

и М/МА. Нам досталась модель с объёмом 
памяти в 256 Мбайт (есть варианты — 128 
и 512 Мбайт), и наша МР3З-коллекция там 
не поместилась. Однако огорчаться не сто- 
ит, Е-по! неплохо ловит радиоволны — мы 
без проблем отыскали в эфире любимые 
радиостанции. Можно наслаждаться музы- 
кой — покуда хватит батарейки формата 
ААА. Скажем откровенно: ресурс батареек- 
малышек скромный — не более 12 часов. 

В корпус Е-по! Е101 встроен микрофон. 
С его помощью ты сможешь записать 
лекцию в формате МР3З. Вся информация 
отображается на четырёхстрочном мо- 
нохромном ЖК-дисплее с разрешением 
128х64; цвет его подсветки можно менять. 

Наушники из комплекта неплохо 
справляются со своими обязанностями, 
но слегка неудобны в эксплуатации из-за 
чересчур длинных проводов. 

Управлять устройством довольно просто. 
Кнопки и джойстик довольно маленькие, 
но грамотно разнесены друг от друга. 

Вместе с Е-по] 101 поставляется множес- 
тво аксессуаров. Очень хорош прозрачный 
чехол, а также — небольшой ремешок, он 
окутывает шею и удерживает Е-по| в верти- 
кальном положении. Кроме того в комп- 
лект входят стереонаушники, УЗВ-кабель, 
аудиокабель для записи с линейного входа 
(стерео), компакт-диск с программами, 
инструкция пользователя и батарейка. 

К сожалению, некоторыми функциями 
(например, сменой языка), тебе восполь- 
зоваться не удастся: они не реализованы. 
Зато Е-по| замечательно играет роль пор- 
тативного радиоприёмника и оборудован 
великолепным дисплеем с подсветкой. 
Используя её вместо фонарика, ты оты- 
щешь всё самое ценное. м 

Алексей Морозов 


‚РАСХОДНЫЕ МАТЕРИАЛЫ | 
‚КОМПЛЕКТУЮЩИЕ | 


"СУРЫ ь 
‚ МУЛЬТИМЕДИА ПИРС 


ЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 
ФОТОННЫЙ УСКОРИТЕЛЬ НА ДОМУ 


р Тозйфа ЕТ1 выглядит как диковинный научный прибор 
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элементарных 


фильмов и компьютерных игр. 


Возьми компьютер или О\О-плеер, добавь 
проектор ЕТ1 — и получишь домашний 
кинотеатр. Проектор даёт световой поток 
700 АМЗ|-лм, которого вполне достаточно 
для киносеанса в комнате с затемнением, 
а разрешение 854х480 специально подоб- 
рано для показа широкоэкранных филь- 
мов. Требовательные игроки поморщатся 
и скажут, что размер экрана 854х480 мал 
для современных игр, и будут совершенно 
правы. Однако проекторы с более высоким 
разрешением стоят значительно дороже. 

Аппарат можно подключать к компьюте- 
ру и трём источникам видеосигнала (есть 
разъёмы ЭСАЛТ, $-Маео и Сотрозйе). 
Внутри проектора находятся два 5-Вт дина- 
мика, и звучат они очень неплохо. Вместе 
с ЕТ1 ты получишь набор кабелей и стиль- 
ный пульт ДУ с подсветкой. 

А теперь о качестве картинки. Цвета 
в нашей лаборатории выглядели насыщен- 


.Назначение этого устройства — проецирование 


ными и живыми, но не совсем точно переда- 
вался жёлтый (он был зеленоват) и зелёный 
(был откровенно желтоват). Похоже, у них 
смешение крови. Телесные оттенки получа- 
лись великолепно. Движение передавалось 
плавно и чётко, что неудивительно: в ап- 
парате имеется видеопроцессор Еагои4а 
и шумоподавитель для видеосигнала. 
В настройках проектора мы нашли три 
цветовых режима: Стандартный, Кино 
и Игра. Звук, как оказалось, регулируется 
не только по громкости, но и по тембру. 
Более того, в проекторе имеется гене- 
ратор объёмного звучания! Бабушкам 
и ленивым пользователям понравится 
упрощённое экранное меню, где собраны 
только часто используемые регуляторы. 
Мы рекомендуем проектор Тозп®а ЕТ1 
любителям домашних киносеансов. 


Иван 
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ЖЕЛЕЗО 


АЕВАТВОМ \ЛОГО ОЕГИХЕ 


РАДИОМЫСЛИТЕЛЬНЫЙ ПРОЦЕСС 


Не обращай внимания на странное название, АБагоп МЛ@!о Оеихе ничего 
общего с видео не имеет — это набор из звукового радиопередатчика, 
приёмника и наушников. 


Передатчик одновременно служит заряд- 
ным устройством для ионно-литиевого 
аккумулятора на 950 мА-ч (от сотовых 
телефонов МоКа серии 8хх) и базовой 
станцией для приёмника. Последний 
ловит звуковые сигналы, которые ты по- 
дашь на передатчик (от компьютера, 
СО-плеера, телевизора...), а также эфир- 
ные радиостанции в диапазоне РЕМ. Увы, 
здесь конструкторы немного не додумали: 
настраиваться на станции одной кнопкой 
не слишком удобно. 

Наушники Аи@ю-{есптса АТН-ЕМ7 выгля- 
дят и стоят дорого (отдельно эта модель 
продаётся за 90 $!). Конструкция из алю- 
миниевого сплава, стали и пластмассы 
очень добротная, рассчитанная на годы 
службы. У каждого наушника есть своя 
пружинистая металлическая дужка и мяг- 
кая резиновая подвеска, которая ложится 
на ушную раковину. 
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Качество звучания комплекта очень 
приличное, так что не порти его плохой 
музыкой. Дальность действия 50 м на 
улице и 30 м в помещении. Заряда акку- 
мулятора хватает всего на 4 часа рабо- 
ты приёмника, зато можно обзавестись 
запасным аккумулятором. 

В комплекте поставляется тряпичный че- 
хол для наушников, кожаный футляр к при- 
ёмнику, блок питания базовой станции, 
аудиокабели и наглядная документация. 

Комплект АБаноп \\И9 Оешхе определен- 
но понравится любителям качественной 
музыки, не желающим привязывать себя 
к аудиоаппаратуре проводами. Фирма 
АБагоп также выпускает более дешёвый 
(110 $) набор \И@ю, он поставляется без 
наушников, который понравится тем, кто 
уже имеет приличные наушники. м 


Иван Рогожкин 


“А 


ЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


ПОГЛЯДЫВАЯ В ЗФИР 


Желая привлечь 


‚ разработчики вынуждены встраивать в свои 


новинки и диковинки и расширять сферу применения 


Плоским монитором сегодня никого не уди- 
вишь, будь он даже самого новомодного 
дизайна, с распрекрасным качеством 
изображения и пиковыми характеристика- 
ми — это уже привычный предмет интерье- 
ра. Желая привлечь внимание, разработ- 
чики вынуждены встраивать в свои модели 
новинки и диковинки и расширять сферу 
применения дисплеев. 

Яркий пример — Е-АТВОМ 1173$Т со встро- 
енным телеприёмником. Этот приятный 
глазу, в меру стильный, но совсем не па- 
фосный аппарат оформлен строго и одно- 
временно по-пижонски. Конструкция типа 
«проще не придумаешь» тем и ценна — 
подставка жёстко присоединена к экрану 
весьма серьёзным креплением. Как и по- 
ложено телевизору, ЕЕАТВОМ 1173$Т имеет 
в комплекте пульт ДУ. 

В техническом плане монитор также 
выглядит достойно: 17-дюймовый экран 
1280х1024 точки, яркость 400 кд/м2, конт- 
растность 500:1, одинаковые углы обзора 
по вертикали и горизонтали — 140°. Вре- 
мя отклика элементов матрицы — 12 мс. 
Аппарат снабжен аналоговым \УСА-вхо- 
дом, цифровым разъёмом ОМ|-О, гнёздами 
ЭСАНТ, $-\Маео и Сотрозйе и антенным 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: [С ЕГЕСТВОМС$, МММ. 1С.ВИ ® ЦЕНА: 600 $ 


входом. Предусмотрены разъёмы для вне- 
шнего микрофона и наушников, а также 
звуковой платы компьютера. 

Звук, воспроизводимый встроенными 
динамиками, оказался громким, глубо- 
ким и чистым. К качеству изображения 
картинки с компьютера не возникло 
практически никаких претензий: белое 
поле не содержит паразитных оттенков 
и равномерно практически по всему эк- 
рану, лишь у левой кромки наблюдается 
небольшое затемнение; серый клин ви- 
ден почти без потерь, только два самых 
тёмных оттенка трудноразличимы; основ- 
ные цвета видны хорошо — без явных 
отклонений от стандарта. Телеприёмник 
работает весьма прилично. 

ЕЕАТВОМ 1.0 1173$Т отлично проявил 
себя при выводе видео и фотографий, по- 
казав яркие, естественные и живые цвета, 
а также плавное движение без потери 
детализации — как и положено универ- 
сальному аппарату. 

Рекомендуем ЕЕАТВОМ 1С0 1173$Т тем, кто 
желает получить универсальное устройс- 
тво для работы, отдыха и развлечений. 


Александр 
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ЗАКАЗ ЖУРНАЛА 
В РЕДАКЦИИ 


БЕСПЛАТНЫЙ ТЕЛЕФОН 8-800-200-3-999 ПО ВСЕМ ВОПРОСАМ О ПОДПИСКЕ 


Вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\// ВЕ" с 2 СО 


С] На 6 месяцев, начиная с 


[] На 12 месяцев, начиная с 
(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 


ССМ! + 2С) 
1 месяц - 100 руб. 
(экономия 30 руб.) 


6 месяцев - 600 руб. 
(экономия 180 руб.) 


12 месяцев - 1080 руб. 
(экономия 360 руб.) 


Ф.И.О. 


индекс город 


улица, дом, квартира 


телефон подпись сумма оплаты 
ее >-- 
Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО Международный московский банк , г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзспре_са@датеапча.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
редакционная подписка"). 


КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
[ 2004 г. 


Кассир Подпись плательщика 


пометкои 


Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 


ИНН 7729410015 


ООО"ГеймЛэнд" 


(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 
Если мы получаем заявку после 5-го 
числа текущего месяца, доставка 
начинается со следующего месяца 


справки по электронной почте 


ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 


р/с №40702810700010298407 


к/с №30101810300000000545 


БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотрщег батта \М\/опа" 


зибзспре_с9@дате!апа.ги к | 2004 г. 
или по тел. (095) 935-7034 витанция 
В случае отмены заказчиком 
произведенной подписки, деньги за Кассир Подпись плательщика 


подписку не возвращаются 


Москва: ООО "Интер-Почта", тел.: 500-00-60, е-тай: и\ег-ро{@зомй\е!.ги 
Регионы: ООО "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, е-тай: Крр@зоун\е!.ги 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, периодом подписки, банковскими 
реквизитами, юридическим и почтовым адресом, телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 


| 
1 
1 
1 
1 
| 
| 
1 
| 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
| 
| 
| 
или по адресу: 107031, Москва, 
1 
1 
1 
| 
| 
1 
1 
1 
1 
| 
1 
1 
1 
| 
| 
| 
1 
1 
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ИТОГИ 


«инзиИЖ еЧаедЦ» емэ!=е4 4олуеЦэ4 
‘еаэидлииИ етеи 


"оенЕ 
9995 о | ‘вояшеделоон вэлэьох 
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ино ‘8оох аохинвояеацэ и иин 
-эбжохоЧи мэхэ 5и инэойяя ино 
‘ицацелиноц и инагелиь иптен -— 
игонс: име) ‘иона АПШаээ 
эчнии 1ебозиац е0А1 хи ‘ет 
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сАннеа1о ецинэвА в иинепеи 
иояоалионо»о я 19100984 епвээм 
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—эиценаАЖ ‘Аянанцох ояьияэг е 
э$эл Амцону эн 1Ати ионо1о Поц 
иояда и хононох этчиеб цепиянцо 
‘ваолиной эгпяицей 1еия ино 
Ол 'ЭИхе1 524 хех — зн М9 
ицэтелиь оль ‘воЧотае хиояэ оеп 
—жеол в епвоэм о-обжех эцневен я 
‘хин я 1Ааиж эне 
чяали а 1огеали ол ‘эт — ихиь 
-чиви! эизАаб анньитециио ивэф 
иитАтии он ‘овеи хана элояц 
-мох вит ияжАон эчняиеэби 
‘ИНО 108 И — НИЦИЯ$И 
яо1вээН эАНИи и ие 
-чииут я аобэйиинеэ 
Ааец эоши 199 мИ ‘воэ1 
ВИТ чэице4е190ц 9160 
ижоиценаАж-инпияаео 
эчаэпнвил эчзиэеа 


% 
-. (15 ЕС геедот оф тта 


\бсолютно плоский экран ) . . . 
›азмер точки 0,24 мм О 1 п асю па 


{астота развертки 95 кГц 
\кранное разрешение 1600х1200 о. а ы иг 


5В-интерфейс 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; НакКе (095) 236-992; Еогсе Сотршег$ (095) 775-6655; 
1$М (095) 718-4020; Мейл (095) 727-1222; МТ Сотршег (095) 970-1930; В-5Ше Тгадтд (095) 514-1414; И$М Сотршегз (095) 755-8202; ДГТВА Сотршегз (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


Новый предел скорости! 


7 
7 ТС новое рекордное время отклика (С ЕЕАТВОМ 


т-компани 


№1 в мире.) 


При 1.2 мс не остается следов 


Мониторы (б РЕАТКОМ опережают преследователей 


со временем отклика 12 мс, 


ведь у других мониторов оно составляет 16-25 мс. > ВРК 
Теперь даже самые динамичные кадры остаются четкими А 
, ’ ЕЕАТРОМ” 55) 17305 


и не оставляют следов на экране. 
17 ТЕТ ЕСО Мопйог 


Москва © о 20: ОУМ бгоце (095) 777-1044; МЕЯЦОМ. Бепука (095) 787-4999; МЕЯЦЮМ. Силк 
(095) 744 й к 64. МТС =! |095) 970. 1930 АЯ$ (035 755.5557. Тезносг 095} 7 
М Зи 5 5. 9925. Такмаока" Комтьк ( 5 51.9133. Сетевая июфраторие 1095] 784.649 
{095} 2. р УАДИ 10951 10 ВЗастуальный «иоск 1095) 234-3777. Ц5№ тре 095] 7 
арт-м 7 мки |095] 15 ум Кочльютер « $9. Дилайм [095 969-22 | ТЯА 
годл № [№ 224; Самят-Петербург Сожлид (8 ‹ н 105: Балаково: ВЕРЕСК (84653) 66 оо 
в Барная М> . 2-32: Владивосток АДТЕХНО 14232 35-04-54; Валгесрад 
Возонет РОГАЯ!$ 39; жатерикбург: К $32 259 ем( 3432} 50-6 
43 к (0842) 56-40-23; Киров 06; Краснодар» 0 


и Набережные Челны $! 


8 4 73; Мурманск Эк | Л 
3-20 Нижней Новгород А 


'. Назодка 00 


09-К (8312} &2 


р 3-67 Нооосибирся к 51-24 33 Оремфузг * 
19-61-53; Рестов-ка-Дому: Зежит-Комльютер (8632) 9 Самара +32-87. Ради ‹ Саранск Ипт 
т $1314. Сургуг. ТЕХ НТ вико (2 8: С3 плюс (8482 37.79 Томск у 822] 55-00-56; Таомень: Асовн : 
ь 6-30-64: И Таючикз (3452) 33 0 39; Клаь 2.08.30: Хабаровск: ДВМ-Амур (4212 74.96.20; Офысжая такниха (4212]2 «т 
: 3. Чепебиеск Никас. 38М (351 {. 94 
Информационная спужба ГО Ресуомсх (095) 771 7576 ® МИ Лии Юго + Информационный цежтр “107 на “Горбушимиом дворе”: (095) 737 9185 
Фирменные магазины 16 Ем! г. Сашт-Петербург: пр. Энгельса, 132 Тел 595-1979, 595-1978; Загородный пр.. 31 113-56 319-4616 Кантеми каз у 0-159 р 


